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PO CARLOS VERNUT JUEGO DE LA HISTORIA. 


HUY: LA FUENZA NARRATIVA 


Un cierre a cuarenta grados por culpa 
de un aire acondicionado estropeado 
nos lleva a concluir el último número de este 
curso entre sudores indiscretos y concier- 
tos sobaqueros. El año pasado tramamos, 
para los dos meses que nos tocaba estar en 
el kiosco (recordad: no salimos en agosto) un 
tórrido especial sobre erotismo y videojue- 
gos que aún hoy permanece insuperado. 
Este año hemos sido un poco más suti- 
les. Pero el mensaje sigue siendo el mismo: 
pasad el calor justo, tocaos las narices, haced 
el asno y jugad mucho. Por eso, fieles a nues- 
tra filosofía postpunk de do ¡it yourself, os 
ofrecemos una portadilla de Retro reminis- 
cente de una clase de pretecnología pixelada. 
Encantados de habernos conocido, os brin- 
damos un reportaje sobre cacas y videojue- 
gos que os ayudará a soportar la calima esti- 
val reflexionando sobre las bondades de una 
dieta abundante en fibra. Repasamos algu- 
nos de los mejores videojuegos con mundos 


AUNQUE AL FINAL TODOS 
LOS JUEGOS A DÍA DE HOY 
VAYAN DE MATAR A GENTE A 
MÁS NO PODER, SE LE DA 
MUCHA IMPORTANCIA 
ALA HISTORIA Y EL GUIÓN, 
ME PREGUNTO LA PRETENSIÓN 
NARRATIVA QUE TUVO EL TIPO 
QUE INVENTÓ EL PRIMER 


QUIERO HABLAR SOBRE EL CONELICTO, LA DUALIDAD 
HUMANA, EL BIEN, EL MAL... QUIERO ADENTRARME EN 
EL INSTINTO DEL HOMBRE, HABLAR DE LA GUERRA, EL. 


ENFRENTAMIENTO. QUIERO ESTREMECERME Y 
ENCONTRAR NUEVOS HORIZONTES NARRATIVOS. 
QUIERO CONTAR LA MAYOR HISTORIA JAM, ER 


CONTADA, Y TENEMOS LOS MEDIOS PARA HACERLO... 


abiertos, ideales para pasarse todo el vera- 
nico buscando cajas, registrando rincones 

y reventando vehículos sin ton ni son. Entre 
Nemesis con su OutRun y un servidor con 
Arkanoid os damos suficientes ideas como 
pasar todo el verano sin salir de los ochenta. 
Y os proponemos unos cuantos desafíos 
para que calentéis el sofá con los doscien- 
tos cincuenta litros de Tang Lima-Limón, 
las sesenta bolsas de ganchitos y el top-less 
grasiento de cada verano. Hace justo un año 
os dije que fuerais malos. Este año, sed peo- 
res. Espero veros atodos en septiembre. Cru- 
zad los dedos. 
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Desde Washington D.C, Bethesda 
nos muestra las excelencias de 
Fallout 3, su RPG postapocalítico, 
contrapunto acalorado para las 
tardes veraniegas; tambiénte 
descubrimos MotorStorm 2 y una 
sección retro repleta de vampiros 
[Bram Stoker's Dracula), coches 
[OutRun) y clásicos de la enjundia 
de Arkanoid o Shinobi. 
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Con un largo verano por delante, nada mejor que plantearse una serie de retos que demuestren vuestra 
pasión por los videojuegos. Agradecemos a los forerers de Mondo Píxel (entre paréntesis) su inestimable 


colaboración y saludable sentido del humor. 


1.- NINJA GAIDEN ll » XBOX 360 « DESAFÍO: Com- 
pletar el juego en su modo más dificil conlos ojos 
vendados. Un ninja confía más en su oído que en 


consecuio: O] 


2.- METAL GEAR SOLID Y « PS3 » DESAFÍO: Pro- 
nuncia el nombre completo del juego [Tactical 
Espionage Action Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots) en menos de dos segundos con la boca 
llena de helado (Seth Fortuyn). 


CALIAICACIÓN: Mc k 


consecuno: O] 
3.- RED RING OF DEATH » 360 » DESAFÍO: Juega 
una media de tres horas diarias durante julio y 
agosto con tu Xbox 360 sin que esta pase unas 
vacaciones en Alemania (Mr. Brightside). 
ici coNseGu1o: U] 


4.- SHADOW OF THE BEAST + AMIGA +» DESA- 
FÍO: Completa el juego, sin trampa alguna (Mike 
Score). 
cauiricación: dodcickck consecuivo: O] 
5.- GUITAR HERO lll » VARIAS » DESAFÍO: Consi- 
gue cinco estrellas en Tonight 'm Gonna Rock You 
con la guitarra en la espalda (Garm). 

dl r consecuino: 


6.- THEDIG + PC » DESAFÍO: Completa el puzzle de 
la tortuga en un solo intento (Pornosawa). 
CALIFICACIÓN: Mick consecuio: (] 


7.- PORTAL + PC/360/PS3 » DESAFÍO: Tararea 
la versión instrumental de Still Alive durante el 
máximo tiempo posible a lo largo de un mismo 
día (Balaguera). 

CALIFICACIÓN: 


consecuino: 


8.- VAMPIRE'S KISS +» SNES « DESAFÍO: Consigue 
eliminar a Drácula en la lucha de las columnas utili- 
zando el kit matavampiros (ajo, cruz, estaca y deri- 


vados]) [Cranky Kong) 
CALIFICACIÓN Mk de consecuino: 


9.- BURNOUT PARADISE + PS3/360 » DESAFÍO: 
Completa el juego sin acelerar (Statux] 
CALIFICACIÓN: AckckckcAke consecuino: O] 


10.- ECHOCHROME + PS3/PSP + Di 


[Crooner]). 
CALIFICACIÓN: e 


11.- SYOBON ACTION + PC » DESAFÍO: Completa el 
juego más difícil jamás creado con resaca y que- 
maduras de sol de primer grado (Cienfuego). 

CALIFICACIÓN: e : consecuivo: 


12.- GEOMETRY WARS + 360 » DESAFÍO: Perse- 
vera hasta conseguir un multiplicador x10 y un 
millón de puntos sin morir... y luego flípate y ve a 
por los diez millones. 

caLiricación: Ahhh consecuio: ll 
13.- VARIOS » ORDENADORES VARIOS = DESAFÍO: 
Completa una aventura conversacional cualquiera 
sin utilizar guías ni ayudas de ningún tipo. Pregunta 
atu padre, si no sabes lo que es una aventura con- 
versacional (Killboy Powerhead). 


CALIFICACIÓN: 0 consecuino: 


14.- METAL GEAR SOLID Y » PS3 » DESAFÍO: Con- 
sigue el rango de Big Boss en el primer intento, 
y después borra la partida con una sonrisa bien 
grande. 


consecuio: 


15.- VARIOS » VARIOS « DESAFÍO: Házte una foto 
en algún lugar real que aparezca en un videojuego 
(Killboy Powerhead). 
CALIFICACIÓN: Ari consecuio: (] 
16.- PAC-MAN + ARCADE » DESAFÍO:Cómete alos 
cuatro fantasmas de una vez, cuatro veces segui- 
das, en cuatro niveles consecutivos. 

r consecuino: ll 


17.- WIIFIT + WI + DESAFÍO: Juega a Wii Fity con- 
serva tu masculinidad (Slyjss). 
caLieicación: Ackckckc A conseculno: Q] 
18.- VARIOS + ARCADE + DE: 'O: Durante un 
viaje encuentra un salón recreativo de los de antes 
(Killboy Powerhead). 
CaLiricación: Mee consecuio: O] 
19.- N+ » 360 » DESAFÍO: Usa el editor de niveles 
para crear más de los que trae el propio juego. Des- 
pués complétalos todos del tirón y sin morir. 

CALIFICACIÓN: WC K consecuo: O] 


20.- RESIDENT EVIL 4 « GC/PS2/WII « DESAFÍO: 
Descubre por tí mismo cómo matar a un Rege- 
nerator utilizando tan sólo un cuchillo. 

CALIFICACIÓN: WA consecuino: O] 


21.- ALONE IN THE DARK + PC +» DESAFÍO: Com- 
pleta Alone in the Dark jugando solo en la oscu- 
ridad (Slujss). 


CALIFICACIÓN: Y consecuino- 


22.- VARIOS » PS3/360/WII + DESAFÍO: Trata de 
convencer a tu abuela de que se divertirá más con 
una PS3 o una 360 que con una Wii. Después con- 
sigue que se vicie al multijugador de Halo 3 o Call 
of Duty 4. 

CALIFICACIÓN: Mckchcd 


consecuio: (] 


23.- STREET FIGHTER Il « VARIAS » DESAFÍO: Con- 
sigue que todos y cada uno de los miembros de 
tu familia, sin excepción, sean capaces de llevar a 
cabo un Hadoken (Killboy Powerhead). 
CALIFICACIÓN: kick consecumo: Ol 
24.- EUROPA UNIVERSALIS 3 » PC » DESAFÍO: Uni- 
fica Italia con Florencia en máxima dificultad y con 
inteligencia artificial agresiva (Pornosawa) 

CALIFICACIÓN: Me he consecuvo 


25.- SUPER MARIO BROS. + NES » DESAFÍO: 
Demuestra tus dotes como hardcore gamer y 
completa el juego en menos de ocho minutos 
([Cranky Kong). 
CALIFICACIÓN: A 


consecuio: O] 


26.- HAZE +» PS3 » DESAFÍO: Completa Haze 
sin derramar ninguna lágrima ni amenazar con 
emprender acciones legales contra la gran exclu- 
siva de PlayStation 3 (Statux]. 

caLisicación: Ach consumo: O] 


27.- GOD HAND + PS2 +» DESAFÍO: Completa God 
Handen cualquier nivel de dificultad. La condición 
esencial es no reírse, ni esbozar siquiera un atisbo 
de sonrisa a lo largo de todo el juego. 
CALIFICACIÓN: Be 20 conseuino: O] 


28.- MOTORSTORM + PS3 +» DESAFÍO: Descubre 
cuáles son las rutas apropiadas para cada vehículo 
en cada circuito, y después completa y gana todas 
las carreras siguiendo el trazado erróneo. 

ne consecuo: 


29.- ABU SIMBEL PROFANATION + SPECTRUM «+ 
DESAFÍO: Completa Abu Simbel Profanation con 
un ojo cerrado y con las teclas de goma del Spec- 


consecuino: (] 


30.- VARIOS » PC PORTÁTIL » DESAFÍO: Completa 
un first person shooter cualquiera en un ordenador 
portátil utilizando el touchpad en lugar del ratón 
[Killboy Powerhead). 


caumicación: Mehr 


consecuivo: (] 


31.- SPORE + PC + DESAFÍO: Resiste la tentación de 
utilizar el creador de personajes para crear seres 
con forma de miembro viril. 

CALIFICACIÓN: r consecumo: [ll 


32.- VARIOS » VARIOS +» DESAFÍO: No toques ni 
una sola de tus consolas durante el verano. En lugar 
de eso juega exclusivamente con consolas que no 
hayas tenido la oportunidad de manosear hasta la 
fecha (Killboy Powerhead). 


CALIFICACIÓN: consecumo: O 


33.- ASSA: 'S CREED + PS3/360 » DES E 
Defiende las virtudes de Assassin's Creed frente a 
un grupo de casuals sin quete acusen de notener 
vida social y atesorar un gusto horrible. 

caLiricación: Ark consecuo: (] 


34.- THE SIMS » VARIOS » DESAFÍO: Revisita la 
serie Sims, con todas y cada una de sus expan- 
siones, y tómatelo tan en serio como para escri- 
bir un artículo de análisis de no menos de 100.000 
caracteres con espacios. Después intenta vendér- 
selo a John Tones. 
CALIFICACIÓN: 


consecuioo: Ol 
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MONDO PIKEL 
POR JOHN TONES 


El, NOMBRE 


TECNICO ES IDIOTEZ 


Hay un momento en la vida de 
o) cualquiera que se dedique a la 

crítica y el análisis con cierto 
componente de reflexión (sí: existe crí- 
tica no reflexiva; se hace en revistas que 
venden más que nosotros) en el que 
hay que respirar hondo. Desconectar el 
monitor, mesarse los cabellos, soplar, 
soplar más, restregarse los ojos y mur- 
murar «no me lo puedo creer». Y enton- 
ces, hacer acopio de energías, encender 
el monitor y buscar una explicación. 

Porque yo no comparto que un 
juego como Manhunt 2 deba ser prohi- 
bido, pero comprendo e incluso a veces 
empatizo con la gente que cree que sí 
debe serlo. Porque es inmoral, porque es 
peligroso, porque no es bueno. No esta- 
mos de acuerdo, pero puedo ponerme 
en esa situación. 

Con lo que no puedo coincidir, ni 
siquiera con un supuesto empático, es 
con la voluntad de prohibir The Wheel- 
man porque se desarrolla en Barcelona. 
Como es un juego de acción, hay activi- 
dad violenta en las calles virtuales de la 
ciudad. Y eso es feo. Montserrat Balla- 
fín, concejala de Educación del Ayunta- 
miento de Barcelona, ha decidido que 
un Vin Diesel virtual poniendo patas 
abajo versiones poligonales de localiza- 
ciones auténticas de la ciudad es perju- 
dicial para la imagen de la ciudad, y eso 
convierte el título de Midway en un pro- 
ducto susceptible de ser prohibido. 

Ahora cierren los ojos, mésense los 
cabellos,todo el proceso... y reflexio- 
nen: la señora Ballarín quiere prohibir un 
juego no por pernicioso, sino por anties- 
tético. Porque cree que no coincidir con 
su sentido de la beldad urbana, ese que 
precisa de reproducciones de su ciudad 
tan tranquilas y pacíficas como su con- 
trapartida real, es peligroso. 

Lo cual da pie a dos conclusiones, 
ambas muy escalofriantes. Primera, rela- 
cionar la estética con el Bien y con el Mal 
es peligroso, y es una actitud que nos ha 
dado notorios disgustos con el pasado. 
Segundo, no distinguir la realidad de la 
fantasía tiene un nombre clínico muy 
específico. El problema es que normal- 
mente no lo vemos asociado con tanta 


claridad a cargos públicos. o 
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NOKIA LE LAVA LA CARA 

AL SISTEMA N-GAGE PARA 
)JFRECER UNA EXPERIENCIA 
LÚDICA PORTATIL SIN IGUAL 


Track My Progress 
Play With Friends 


Find More Games 
3 New Messages 


Tras una más que aceptable introduc- 
ción en el mercado de los videojuegos, 
Nokia regresa al ataque con más fuerza que 
nunca, con un concepto lúdico aplicado al 
teléfono móvil y a la vanguardia del sector. 
El futuro, dicen, está en la red y no en los 
soportes físicos, y así lo pone en práctica Nokia 
con su nuevo sistema N-Gage, que deja atrás 
las tarjetas de memoria y el hardware especí- 
fico para centrar su sistema de distribución de 
títulos a través de la web; títulos que, a diferen- 
cia de la primera versión de N-Gage, funcio- 
narán en un gran abanico de terminales: N73, 
N81, N82, N93, N93i, N95... y nuevos móvi- 
les cuyo sistema funciona bajo la Serie 60 de 
Symbian y que irán llegando poco a poco al 
mercado. 
La red no sólo será importante a la hora de 
descargar una demo o comprar un juego, tam- 
bién nos permitirá ver si nuestros amigos se 


conectan y a qué juegan, comparar nuestras 
puntuaciones con todo el mundo y hasta jugar 
on-line con otros móviles N-Gage a través de 
un sistema que recuerda en muchos detalles al 
genial Xbox Live que Microsoft confeccionó 
para Xbox 360. 

El lanzamiento de este nuevo sistema N- 
Gage llega junto a una buena cantidad de títulos 
para descargar (a un precio muy competitivo, 
dicho sea de paso), entre los que encontrare- 
mos maravillas como el shooter Space Impact: 
Kappa Base, la tercera entrega del ya clásico 
portátil Asphalt y una impre- 
sionante versión actualizada del 
beat'em-up One, creado por los 
barceloneses Digital Legends y 
presentado hace muy poco, del 
que encontraréis un completo 
análisis en este mismo número 
de Xtreme. 


ESTARAS SIEMPRE 
CONECTADO A 
TRAVES DE UN 
SISTEMA SIMILAR A 
XBOX LIVE_ 


La saga de conducción de Gameloft estrenada 
con la aparición de la primera versión 

de N-Gage muestra ahora su mejor cara. 
Street Rules mezcla lo mejor del género en 
consola para ofrecer un título en el que com- 
petiremos contra los más rápidos y famosos 
vehículos reales, seremos perseguidos por 
coches de policía (como en algunas entregas 
de Need for Speed) y tendremos la posibilidad 
de utilizar una barra de nitros y hasta de hacer 
takedowns a los vehículos opo- 
nentes al más puro estilo Burnout. 
Sin duda, uno de los indispensa- 
bles en tu Nokia. 


GLOBAL: 
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OP FEAR TO 


FIFA 08 


El juego de fútbol por excelencia no podía fal- 
tara su cita con la diversión portátil, y Elec- 
tronic Arts se ha encargado personalmente de 
la versión para N-Gage de su simulador más 
aclamado de los últimos tiempos. 

Aunque su sistema de juego ha sido muy sim- 
plificado con respecto a otras versiones por- 
tátiles del juego, en él encontrarás a tu equipo 
preferido (que podrás seleccionar entre una 
buena cantidad de ligas] y podrás 

participar en diferentes Modos GLOBAL 
como Escenario, Desafíos, Tem- 
porada o Torneo. Una lástima que | 74 


THE ZONE 
POR IGNACIO SELGAS 


Todo en el sonriente actor está 


no incluya Modo Multijugador. 


HERVIEST] 


dea alp 


BRAIN 
CHALLENGE 

Gameloft aprovecha el tirón 

de los títulos como Big Brain 
Academy y Brain Training para 
adaptar el concepto de «ejer- 
cicio mental» a la pantalla y 
los controles de la serie N de 
Nokia y, por supuesto, N-Gage. 
En Brain Challenge encontra- 
rás una gran cantidad de nive- 
les de inteligencia que pon- 
drán a prueba tu capacidad de 
lógica, de cálculo, de refle- 
jos, de memoria visual... Es 

un juego perfecto para man- 
tener el cerebro en forma y 
para divertir a los 

jugadores más ÑcLopaL 
casuals, que se 
engancharán a la 7,7 
primera. 


SYSTEM RUSH: 
EVOLUTION 

El hecho de que un móvil sea téc- 
nicamente más limitado que una 
consola portátil hace que sus pro- 
gramadores se estrujen el cerebro 
buscando ideas nuevas, y System 
Rush es la prueba de ello. 
Ideaworks 3D ha mezclado el 
desarrollo de los matamarcianos 
clásicos, la conducción futurista 
al más puro estilo WipeOut y unos 
escenarios a medio camino entre 
Tron y Tempest para dar vida a un 
colorista título que nos introdu- 
cirá en la red de redes para aca- 
bar con una peligrosa amenaza. 
Como curiosidad, 
cabe destacar que 
eljuego contempla | 
también un Modo 
On-line. 


SPACE IMPACT: 
KAPPA BASE 

Las posibilidades de disfrutar en un móvil 
europeo de un buen shooter galáctico al más 
puro estilo japonés son extremadamente 
remotas, pero os aseguramos que la inspira- 
ción para crear Space Impact les ha llegado 
asus creadores, Method Solutions, desde el 
país del Sol Naciente. 

10 niveles, la posibilidad de adquirir nue- 
vas naves y personalizarlas con diferentes 
armas y partes y la posibilidad de 
comparar tus puntuaciones con GLOBAL 
las de cualquier jugador en N- 8 9 
Gage Arena son sus principales 0 
atractivos. 


cuidadosamente escogido para 

generar confianza en el espec- 
tador: su sonrisa perfecta y blanca, sus 
uñas cuidadas, su entonación viril y 
segura... La combinación de chaqueta y 
pantalón vaquero representa un equili- 
brio perfecto entre seriedad y campe- 
chanería. El pelo negrísimo, la talla baja 
y el moreno aceitunado lo caracteri- 
zan como uno de los nuestros: un amigo 
español. El actor se pasea por unos ver- 
des campos de golf. Casitas blancas 
puntóan el paisaje en hileras idénticas, 
separadas por piscinas y pistas de tenis. 
Familias perfectas disfrutan de barba- 
coas bajas en sal. Durante el día, el padre 
lee la prensa deportiva y juega al golf, 
mientras la madre, una modelo vein- 
teañera de 35 años, se relaja en el spa o 
juega con la pareja de rollizos, sanos y 
¡rubios! hijos que ha engendrado para 
deleite del pater familias. 


City. Esta «ciudad de vacaciones» es 
siniestramente parecida a las «archolo- 
gies» de Sim City, concepto tomado por 
Wright de la arquitectura utópica: gran- 
des esferas autosuficientes y no conta- 
minantes donde la población de nuestras 
ciudades simuladas se agrupa al llegar a 
determinado nivel económico-tecnolo- 
gíco. Estas mega-colmenas, aisladas del 
exterior y con leyes propias, han poblado 
la cultura popular como grado último del 
ordenamiento urbano: las encontramos 
en Civilization y Afterlife; volveremos 

a verlas en Spore; Rapture, la ciudad de 
Bioshock, es una arcología submarina; y 
en la novela Super Cannes de J.G. Ballard 
encontramos la versión más siniestra de 
tan asfixiante concepto. 

Ahora llega el buen tiempo: con un 
infierno de tiempo libre por delante, no 
serán pocos quienes se encierren en sus 
tristes arcologías unipersonales, burbu- 
jas supuestamente autosuficientes que 
te libran de las frustraciones de la vida 
real y de sus nínfulas de piscina. He visto 
fotos en foros que me ha roto el cora- 
zón: comida basura, rollo de papel higié- 
nico, consolas y un LCD de los malos, 
colocado todo sobre unos muebles con 
motivos marineros de dormitorio ado- 
lescente. Nuestro hobby nunca debe- 
ña confundir escapismo con desespera- 
ción. Cálcense un bañador y, este verano, 
digan no a la arcología consolera. o 


CONFESIONES DE UN CASUAL 
POR NACHO VIGALONDO 


MIRANDO HACIA 
ATRAS CON ESTUPOR 


Los FPS dibujan estados men- 
o) tales con una cualidad especí- 

fica que sólo la primera persona 
puede ofrecer. A través del seguimiento 
de ese rail disimulado, pero que siempre, 
siempre, acaba siendo una embellecida y 
dramatizada línea entre dos puntos. 

Pero también lo hacen cuando la tra- 
moya salta a la vista, No me refiero a los 
muros invisible, sino al desmoronamiento 
de todos los resortes al salirnos del ral o 
desandar el camino. 

Hasta en el más perfecto juego sucede: 
sin darnos cuenta, nos hemos desviado 
de la ruta prevista, incluso dando un ino- 
cente giro de ciento ochenta grados y 
avanzando, sin querer, en sentido contra- 
rio. Podemos estar en mitad de un campo 
de batalla, o en lo alto de un rascacielos 
apunto de caerse a pedazos y, tras dos 
recodos erróneos, nos topamos con... la 
paz. Nuestros amigos han desaparecido. 
El ejército enemigo se ha esfumado. Las 
balas han dejado de silbar y dejamos de 
escuchar gritos. El suelo deja de temblar. 
El tiempo se detiene. Estamos solos. 

Cuando nos damos cuenta de que la 
espera no nos saca de nada, intentamos 
volver al camino de trampas y enemigos, 
generando una paradoja: no volveremos 
asentirnos seguros hasta que recibamos 
un nuevo ataque. 

Habremos dejado atrás la fantásma- 
górica verdad de una realidad que, por un 
momento, ha dejado de pasar. El soldado 
tiene, frente a sí, la batalla, y a sus espal- 
das... el domingo. 


Nacho Vigalondo y eunice szpiliman 


CALL OF DURRUTI 


+ Call of Durruti es un shoo- 
S  terenprimera persona, con 
secuencias de infiltración, 
ubicado en la Guerra Civil Española, 
Interpretando al famoso anarquista, 
recorremos el devastado paisaje 
español, liberando pueblos y ciuda- 
des del bando nacional. La propuesta 
es interesante, pero nuestras peores 
sospechas se confirman cuando des- 
cubrimos que el juego es un pálido 
maquillaje atropellado de otras pro- 
puestas que ya conocemos todos. 


En Xtreme condenamos las secue- 
las oportunistas, las adaptaciones 


Los aficionados a los FPS que pretendan 

distinguirse de la masa militaroide/espa- 
Cial están de enhorabuena, porque UbiSoft está 
desarrollando para PlayStation 3 y Xbox 360 
la segunda entrega del exitoso Far Cry. Para 
esta secuela prometen un terreno de juego de 
50 Km cuadrados ambientado en África, y con 
localizaciones que van de la sabana a la jungla, 
utilizando para ello un motor desarrollado por 
la propia UbiSoft capaz de crear gráficos foto- 
rrealistas, y conteniendo la fauna y la flora pro- 
pia de la zona. 

En lo jugable prometen un juego con una 
gran libertad de movimiento y acción, aunque 
con más realismo que las anteriores entregas 
de la saga, eliminando así enemigos fantásticos 
o poderes sobrenaturales, y obligando al juga- 


dor ausar elementos como brújulas para orien- 
tarse. Contando con una docena de personajes 
entre los que elegir al protagonista, quedando 
los no elegidos como personajes controlados 
por la |A que acompañarán al protagonista, el 
juego pondrá también a disposición del juga- 
dor toda una serie de vehículos con los que 
moverse por la isla. La premisa básica es aca- 
bar con la vida de un traficante de armas, pero 
la forma de lograrlo depende completamente 
del jugador. De nuevo un intento de romper 
con la linealidad propia de este tipo de video- 
juegos, aportando además una espectaculari- 
dad visual fuera de serie. Su lanzamiento está 
previsto para finales de 2008. 


sin personalidad y, sobre todo, [y 
este no es el primer caso) los fue- 
gos hechos a partir de un juego de 
palabras. Que una compañía más o 
menos respetable intente garan- 
tizarse unas ventas a partir de 

un chiste afortunado nos parece 


indigno y poco 
honesto con el 
comprador. Entre 
esto, el Grand 
Theft AUTE, y el 
Metal GEOS Soli- 
sombro, menudo 
año llevamos 


GLOBAL 


UN TRANQUILO PASEO En un lugar tan idílico un paseo en ala delta es 
tentador. Además, seguro que tiene alguna aplicación ofensiva. 


¡MACHETE! No tendría sentido introducirse en una selva destructible sin 
un buen machete con el que deforestarla a mandoblazos. 
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EXPO 


JORGE LORENZO EURO 2008 


ON] 9 SOUTH PARK 


15 ROLAND GARROS * + 


ROLAND GARROS. SOUTH PARK 


DOUBLE DRAGON 


ANTES DE PASAR ESTA PÁGINA, 
JIERO TENER UNO DE ESTOS JUEGOS. 


Entra en: emocion>juegos 
o envía gratis $4 JUEGOS al 404 


Telefónica 


RÁ 


MOVISTafr 


A. www.movistar.es 


Coste de navegación: CONTRATO: 1€ (1,16 IVA incl.), incluye el consumo de 10MB en el día natural. Superado este limite se tarificará por bloques de 10 MB. PREPAGO: 1€ (1,16 IVA incl.), incluye el consumo de 
10 sesiones de 10 min de navegación en el día natural. Superado este límite se tarificará por bloques de 10 sesiones. Para ambas tarifas el tope de facturación es de 10€ (11,16 IVA incluido) por día natural. 


¿LO BUENO SI BREVE...? Es una lástima que The Jackyard sea tan condenadamente corto. Es 
fácil, una vez superado el estupor inicial, dejarse llevar por su diseños úber-germanos, su mecá- 
nica que lleva a ninguna a parte y su música. Pero el número de habitaciones es limitado... 


PLATAFORMA PC 
DESARROLLADOR 

RICHARD HOFMEIER 

_GÉNERO LÍRICA JUGABLE 
PRECIO 0$ 

WEB 
WWW.RICHARDHOFMEIER.COM/ 
JY/INDEX.HTML 
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0S RETO A LLEGAR AHÍ 
ARRIBA... VENGA, DE VERDAD, 


OS RETO. MAS ALLA, EL FINAL 
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THE JACAYARD 


EXPLORACIÓN ÚBER ALLES EN UN CRÍTPICO JUEGO DE... 
¿PLATAFORMAS? ¿AVENTURAS? ¿NILO UNO'NILO OTRO? _sran ey 


The Jackyard es un juego realmente 

extraño e inexplicablemente inmersivo, 
realizado por el alemán (o de ascendencia ger- 
mana, al menos) Richard Hofmeier. Es, desde 
luego, un juego con ínfulas artísticas, pero que 
pese a la obviedad de sus intenciones, real- 
mente transmite sensaciones, acapara nues- 
tra atención e invita a explorarlo. Que es, pre- 
cisamente, lo que Hofmeier pretende y busca: 
la exploración. 

El juego es realmente sencillo, desde su 
apartado gráfico, minimalista, bitonal, con 
tendencia a la inclusión de texto como objeto 
en el escenario, a su control, limitado a movi- 
miento, salto y un botón para interactuar con el 
entorno. A base de explorar las diferentes pan- 
tallas de estructura vintage (extensión limitada 
en horizontal, tras cuyo límite aparecemos en 
la siguiente), descubrimos pronto que la fina- 
lidad del juego es, en realidad, inexistente. No 
parece haber nada más allá de la simple suce- 


sión de pantallas, algunas con mensajes, otras 
con un diseño particular que funcionan, de 
alguna manera, como recompensas al juga- 
dor por haber logrado llegar hasta ellas. 

The Jackyard, en realidad, funciona de 
forma más similar a un poema que a un juego 
al uso: el jugador se deja llevar, impulsado por 
su propio afán explorador. Y ante la ausencia 
de respuestas sigue buscando, curioseando, 
asomándose a un vacío de actividad que puede 
provocar varias reacciones: rechazo y desdén, 
o, por el contrario, cierto intimismo con unos 
escenarios que quieren decir algo sin alzar la 
voz. Hofmeier trata, en el fondo, de construir 
un ritmo, cierta fluidez a través de mecánicas 
de juego conocidas y, en principio, unívocas. La 
falta de objetivo concreto sé manifiesta en el 
marcador que en realidad es completamente 
superfluo, ya que no hay nada que ganar, más 
que alguna reflexión, una bonita banda sonora 
yunos diseños condenadamente bellos. O 
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MENSAJES El juego está repleto de mensajes escritos. Algunos parecen enmarcarse en la 
ficción escenográfica. Otros parecen querer decir algo que nunca llega a quedar claro. 


LD YOU LIKE TO SLEEP? 
za E 


a! Ea 


ALEATORIEDAD Con cada nueva partida a The Jackyard, algunos pequeños detalles 
cambian: la música, algunos objetos que pueden encontrarse, o qué sueña exactamente 
su protagonista de ojos tamaño huevo de pascua... 
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Band Brothers DXtuvo una primera parte 

llamada simplemente Band Brothers, que 
fue uno de los juegos de lanzamiento de Nin= 
tendo DS en Japón. Este juego sorprendió 
haciendo bien bastantes cosas que se habían 
obviado en juegos de música populares, como 
Beatmania o Guitar Freaks. Y el nuevo Band 
Brothers DX, que muchos esperamos que salga 
en España, no es una simple revisión de éste, 
sino que tiene novedades interesantes, ade- 
más de lo básico que se espera de él: música 
para todo el mundo. Desde cantar karaoke 
hasta escribir partituras, todo en un mismo 
cartucho. 

Bad Brothers DX es muy preciso y pare- 
cido a un instrumento real, sin dejar en nin= 
gún momento de ser un juego. No sé si habéis 
pensado alguna vez en las limitaciones de los 
Juegos de ritmo más habituales, pero entre las 


pocas cosas que no me gustan está el hecho 
de que al apretar un botón no suena siempre 
la misma nota. Las secuencias de botones que 
tocamos tienen sentido rítmicamente, pero 
visualmente no forman ninguna melodía. En 
cambio, en Band Brothers, al pulsar el botón X 
de la DS siempre sonará un Do. Puede que un 
Do sostenido o un Do de una octava superior, 
pero un Do al fin y al cabo. Sin hacer el juego 
más difícil, Band Brothers se acerca más a un 
instrumento de verdad. 

Otro acierto es que cada canción tiene hasta 
8 instrumentos y puedes quedar con hasta 
siete amigos más para que cada uno toque 
la parte que le corresponda. Si hacéis esto os 
daréis cuenta de que todo cuanto se escu= 
cha en la canción sale de los 8 instrumentos 
que estáis tocando. Esto significa que cada 
sonido que escuches en una canción es juga- 


MUTSELTE 
UY— MAI 


¿tbroTEk. 


is CUAL LANA 
ASA 


ble, ylo puedes tocar túmismo cambiando de 
instrumento. 


Y hasta aquí la introducción al Band Brothers, 
pero el nuevo DXtraetodo esto y mucho más, 
En primer lugar, se puede cantar karaoke a 
través del micrófono de la DS.como si de un 
Singstar se tratara. Y también se puede tocar 
la guitarra eligiendo el acorde con los botones 
ytocando las cuerdas en la táctil, como en Jam 
Session. El resto de los instrumentos se tocan 
con los botones, como en el primer juego: entre 
las cuatro direcciones y los botones A, B, X.e Y 
tenemos ocho notas (de Do aSi, y el siguiente 
Do), y con L y R podemos cambiar de octava 
y sacar notas sostenidas, aunque esto es más 
complicado y sólo es necesano en el mvel más 
alto de dificultad 
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Lo primero que hay que reconocerle alos 

chicos y chicas de Bethesda es que tie 
nen los suficientes arrestos como para mon 
tar un testeo de un juego como Dios manda: 
hada de vistazos rápidos, versiones capadas. 
secciones elegidísimas o, directamente, res- 
tricciones absurdas de tiempo («toma, sién= 
tate aquí media horita y vas que te matas»] 
Llegamos a los estudios de la compañía bien 
tempranito por la mañana, y tras una presen- 
tación de Fallout 3 acargo de sus responsables 
para mostrar los controles y opciones básicas 
y, al mismo tiempo, enseñar parte del juego 
y el armamento avanzado que no llegaría- 
mos a probar por puras cuestiones de tiempo 
[necesitaríamos muchas horas de juego para 
llevar el personaje al nivel en el que estaba en 
dicha presentación), pasamos directamente 
a catar el juego por nosotros mismos: desde 
el principio, sin restricciones a que podíamos 
o no podíamos hacer, con dos o tres ES 
de horas por delante, y sin nadie atosigando 
para que hicierastal, no hicieras cual, mira- 
ras aquello u obviaras esto otro. En Bethesda 


VOLAMOS HASTA WASHINGTON D.C. PARA VISITAR EN EXCLUSIVA 
LOS ESTUDIOS DE BETHESDA Y PROBAR EL JUEGO QUE TIENE A y, 
MAS DE UN AFICIONADO HARDCORE EN VILO. ¿ESTARÁ FALLOUT 3 Gr 

ALA ALTURA DE LAS EXPECTATIVAS? 


PS3 + XBOX 360 
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querían que nos sumet- 
giéramos en Fallout 3 por 
nuestra cuenta y riesgo 
Solo nos dieron una direc= 
triz: «No podeis hablor de NU Ñ 
la historia principal, así que 
osrecomendamos no centra- 

ros en ella, porque estaréis per= 
diendo el tiempo». De cara a este reportaje, 
se entiende. Pero, por lo demás, todo elesce- 
hario de Fallout estaba abierto para ejercer 
nuestro libre albedrío... poco sabio y temera- 
rio en más de una ocasión 

Primera confesión: hace mucho, mucho que 
no vuelvo arevisitar el primer (y mejor) Fallout 
Está ahí, en la lista de cosas pendientes desde 
hace tiempo, pero más desde la lectura del 
excelente artículo de nuestro Mr. Winters en 
el recientemente publicado primer volumen 
de Mondo Pixel. Si lo tengo presente, no obs- 
tante, así que que nadie se preocupe: la explo- 
racion en tercera persona, el combate por tur- 


nos muy sul genens, lalibertad de acc 
facilmente transmutable en desolación y 
desamparo, el desierto, la crudeza 
Los que temen un Oblivion con 
armas de fuego en este Fallout 3 pue- 
den tener algo de razon pero, segunda 
confesion, el «mega-rolazo» me pilló 
en un periodo en que quería conse 
e algo de vida. Asi que ahi sigue, pe 
diente tambien: no espereis muchas 


comparaciones 


-» Nuestra sesión con Fallout 3 
comenzo una vez fuera del refugio 
nuclear en nuestro personaje 
se ha cre stodc 


eisleido que consiste en el 
je elipsis del creci 


u nacimiento. Años des- 


saparecido, sale por pri- 
mera vez al exterior en su busc nfrent 
a la desolación de un Wa ton D.C. post- 
apocaliptico. Muchos elemento: 
original siguen estando presentes: e 


que hace | 


¡DESOLACIÓN PESE A LA ESPECTACULARIDAD VISUAL 
'FALTA ALGO EN LA ESTÉTICA DEL JUEGO. CADA UNO 
TIENE UN APOCALIPSIS DISTINTO EN LA CABEZA 


9 seguimiento e inventario (donde consul- 
tar habilidades, estado de salud, usar objetos, 
repararlos, etc, y que esta vez también sirve 
de linterna), o los Perks, rasgos de persona- 
lidad que configuran al personaje y otorgan 
bonus y taras. No hay que olvidar (en Bethe- 
sda desde luego no lo hacen) que Fallout es 
ante todo un RPG, y gran parte del desarrollo 
del juego se basará en qué atributos y habi- 
lidades del personaje potenciar. Dentro de 
los rasgos de personalidad encontraremos 
mejoras de ciertas habilidades (medicina, 
ciencia, robar...) o bonus contra ciertos tipos 
de enemigos (Lady Killer ofrece ventaja con= 
tralas mujeres...ejem). Con cada nuevo nivel, 
se podrá elegir uno nuevo, y la lista completa 
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FI V.ATS. PULSANDO EL GATILLO SE ACUMULAN. 
ACCIONES QUE VEREMOS EN SLDU-MOTION Y CON 
1 BUENAS DOSIS DE MIEMBROS E HIGADILLOS 


Ta 


de Perks estará a la vista. 

Fallout 3 puede jugarse en tercera.o pri= 
mera persona, y habrá mucho diálogo con las 
decenas de personajes que iremos encon- 
trando, como es de esperar, y libertad abso- 
luta de movimiento y acción. Aquellos reac- 
cionarán ante el personaje según varios 
criterios, incluyendo un medidor de karma, 
que más que un simple gimmick.es un claro 
ejemplo de que esa libertad no es superficial: 
en Fallout 3 podremos hacerlo que queramos, 
matar a quien nos apetezca, reventar literal- 
mente un pueblo entero si así se nos antoja. 
Y eljuego no nos juzgará, ni marcará indirec= 
tamente que debemos ser buenas personas 
penalizando de alguna manera las acciones 


más miserables. De hecho, uno de los perso- 
najes con los que nostopamos rehusó unirse 
a nuestro grupo porque teníamos fama de ser 
«buenos chicos». Es el jugador el que elegirá 
su propio camino. Algo que marca de forma 
evidente la atmósfera de juego y:su funcio= 
namiento como transmisor de sensaciones 
[ver cuadro): 

La novedad más llamativa, no obstante, 
está en el sistema de combate diseñado por 
Bethesda para el juego. En un intento de con- 
ciliar la acción:en tiempo real con el com= 
bate por turnos, en Fallout 3 se ha imple- 
mentado un sistema llamado V.A.T:S., es 
decir, Vault=tec Assisted Targeting System. 
De esta manera, pulsando un botón se entra 


en un modo pausa, donde el jugador puede 
ir recorriendo el cuerpo de suobjetivo, eli= 
giendo qué parte del cuerpo (o arma) ata= 
car, y viendo los porcentajes de probabili- 
dad de acierto, Una barra en la parte inferior. 
de la pantalla indica el número de puntos de 
acción disponible, y cada ataque que quera- 
mos realizar sobre el enemigo (un disparo a 
la cabeza, dos, uno en cada pierna, etc.) con- 
sumirá estos puntos. Otra barra, la de vida del 
objetivo, irá parpadeando con cada acción 
acumulada para que sepamos cuánto daño 
causaremos. Siempre, claro, como una pro- 
babilidad: cada disparo puede errarse o, por 
el contrario, convertirse en un acierto crítico, 
ese concepto que tanto nos gusta alos role- 


ros, y con el que el daño se multiplicará. 

El sistema V.A.T.S., de concepción y diná- 
mica de algún modo similar a la rueda de 
habilidades de Moss Effect, logra así un 
bonito equilibrio entre la acción directa y el 
combate tágtico. En cualquier caso, habrá 
que ser eficiente en ambos aspectos, ya 
que cuando los puntos de acción se agoten, 
deberemos esperar a que se recarguen, y no 
habrá más remedio:que apañárselas resol- 
viendo las cosas al más puro estilo FPS. No 
obstante, durante el transcurso de cualquier. 
combate o acción, se percibe que Fallout 3 
es, más que un juego de puntería, un RPG con 
decenas de datos y estadísticas funcionando 
bajo la superficie, como aquellas tiradas de 


CREAR EL PERSONAJE QUE 


QUERAMOS, DESDE UN BRUTO QUE 
APENAS ARTICULA PALABRA A TODO 
UN GEEK EXPERTO EN SISTEMAS 


dados yhorripilantes [pero adoradas) tablas 
de nuestros juegos de rol de papel y lápiz. 
La elección de sobre qué parte del cuerpo 
disparar tiene consecuencias, por supuesto, 
ya que cada una de ellas puede dañarse gra= 
vemente, repercutiendo de formas distintas 
en el personaje herido (incluido el nuestro). 
Una pierna devastada influye en el movi- 
miento, mientras que un brazo reventado 
puede ser más útil que apuntar obcecada= 
mente a la cabeza. Cada parte del cuerpo 
puede tratarse individualmente a través 
del PIP-Boy, y será algo muy a tener en 
cuenta para conservar todas las facultades. 
De hecho, los desarrolladores esperan que 
durante el transcurso del juego los juga- O 


EL SISTEMA DE ATRIBUTOS PERMITE 


9 dores acaben arrastrando lesiones incura- 
bles, matizando aun más la experiencia per= 
sonal de cada uno, 


Yonquis post-nucleares 
Las drogas vuelven a tener una presencia 
importante en Fallout 3. En el juego habra 
una Importante cantidad de sustancias dife- 
rentes, desde alcohol aincentivadores neu= 
ronales, que causarán diferentes efectos en 
los personajes. Algunas de ellas, por ejemplo, 
aumentarán nuestras capacidades cientificas 
permitiendo acciones que en base a nuestros 
atributos señan imposibles. La contrapartida 
es desarrollar una adicción hacia la sustancia, 
aunque nuestras jugosas, pero imitadas, al fin 
yal cabo, horas con el juego no nos permitia 
ron comprobar hasta donde llega esto: 
También esta la radiación: habra zonas 
donde la exposicion ala contaminación nuclear 
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será excesiva, y consumir came de anima- 
les cazados en el paramo o alimentos de ese 
supermercado congelado en eltiempo aumen- 
tarán nuestro nivel de radiación en el cuerpo. 
Lo cual, como es de imaginar, no tiene unos 
efectos precisamente bienvenidos, y debe- 
remos conseguir medicinas antiradiación O 
buscar tratamiento medico. 

Podriamos seguir y seguir rellenando pági- 
nas, y eso que tan sólo hemos jugado unas 
po horas. Pero la cantidad de opciones y 
variables en Fallout 3 roza lo obsceno: desde 
lineas argumentales y misiones secundarias, o. 
encuentros aleatorios o anticipados por nues= 
tras ansias exploradoras (porque podemos ir, 
literalmente, a donde nos plazca), a formas de 
interaccion con el entorno (se pueden también 
hackear sistemas informáticos, usar bancos 
de herramientas para crear o mejorar armas, 
reparar objetos de inventario si no queremos 
una pifia en el peor momento, forzar cerradu- 
rasa traves de un minijuego con qan2uas, etc.) 
Solo hemos rascado la superficie del juego, y 
hasta ahora nos ha encantado. Pero tambien 
hemos sentido por primera vez esa sensa 
ción de estar ante algo inabarcable y glono 
samente devastado que provoca ansiedad y 
angustia. Precisamente lo que esperamos de 
unasecuela de Fallout. Astque, de momento, 
todo esta bien. Muy bien o 


LA SOLEDAD DEL PÁRAMO 


Es fácil sentirse desamparado en Fallout 3, con explicaciones some- 
ras de dónde ir o qué hacer, vastas extensiones que recorrer a pie, 

y enemigos y amenazas mutantes detrás de cada peñasco. Como 

en el primer Follout, el jugador es libre de actuar como le venga en 
gana, y muchas de las acciones o decisiones durante los diálogos 
son inapelables. Según vayamos actuando y reaccionando, varios 
atributos determinarán qué imagen transmitimos, algo:que marcará 
nuestra relación con el mundo y sus habitantes. Pero más impor- 
tante será la que nosotros percibimos de nuestro propio personaje 
y, por extensión, de nosotros mismos. Pronto nos damos cuenta de 
que estamos solos, que sobrevivir es realmente difícil, y nos sor- 
prenderemos a nosotros mismos realizando las acciones más delez- 
nables. Como, por ejemplo, y en mi caso, llegar a un acuerdo con un 
fabricante de estimulantes para, un instante después, esperar a que 
se siente relajado junto a su guardaespaldas y despachar a ambos de 
un certero tiro a bocajarro en la cabeza para poder hacerme con la 
armadura de combate de aquél. Una decisión casi impulsiva, y pro- 
vocada por un instinto de supervivencia cruel que la propia atmós- 
fera del juego había despertado. ¿Consecuencias? Ninguna: arma- 
dura nueva, y un par de preguntas incómodas en la cabeza... 
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AMIGO CAN Si es posible encon 
trar a un chucho sbandonado y que 
se unirá al grupo. Su nombre es. 
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vodafone 


Diviértete como nunca 
sin salir de tu burbuja 


Con Vodafone live! podrás disfrutar en 
exclusiva de Bubble Pop Deluxe 


Explota miles de burbujas, provoca locas reacciones en cadena 
y disfruta de 64 niveles con el mejor videojuego del momento. 
Encuéntralo en Vodafone live! > Videojuegos 
oenviando gratis JUE BPOP al 521 

Infórmate en el 1444 o en wwwvodafone.es/live 


Es tu momento. Es Vodafone. 


CHOCOLATE 


Preclo de descarga: 3€ (3,48.€ IVA Incluido), Conexión a Vodafone live! no incluida, Precio de conexión: 0,50€/conexión (0,58€ IVA Incluido) hasta un límite de 5MB. Precios válidos en Península y Baleares, Para más información y tarifas aplicables en Canarias, 
Ceuta y Melilla, consultar wwwvodafone,es Bubble Pop Deluxe TM c 2008 Digital, Chocolate Inc, Todos los derechos reservados, 


«creme 
SODISOIDGA 


STAN BY 


EL MES PASADO, LA COMPAÑÍA JAPONESA CELEBRÓ UN EVENTO EN LAS VEGAS DONDE MOSTRÓ 
SUS CARTAS PARA ESTE AÑO 2008. Y NO QUEREMOS PECAR DE INGENUOS, PERO LO CIERTO ES 
QUE LA COSA PINTA MUY BIEN PARA CAPCOM... ¿O SERA TODO AGUA DE BORRAJAS? 


FUN EFE! 


STREET FIGHTER IV 


PS3 + XBOX 360 


Polémico antes siquiera de que el jugador de a pie le ponga la mano 
encima, Street Fighter IV/nos recuerda lo peor de la industria del 
videojuego: el hype, la construcción del éxito o fracaso de un producto 
no a partir de sus valores jugables, sino en base a las expectativas que se 
crean y de las opiniones anticipatorias, por peregrinas que sean. Entre 
muslos grandilocuentes y pies desproporcionados, el estilo gráfico ele= 
gido por Capcom para esta entrega parece estar levantando ampollas y 
contaminando el resto de aspectos de unjuego que, por otro lado, prácti- 
camente nadie conoce realmente excepto por vídeos y artículos en dife= 
rentes medios. Lamentablemente, debemos ser. el único sector que juzga 
sus obras mucho antes de que estén acabadas. 
Seaicomo fuere, aquí en Xtreme, unos cuantos estamos entusiasmados 
con Street Fighter IV: sí, qué queréis 


que os diga, me gustan los muslacos NOS GUSTA EL 


de Chun-Li, me gustan las proporcio- 


nes no académicas, y me gusta todo USO DE STREET 
ese.aire de manga guarrón que aporta FIGHTER II COMO 


el trabajo con cel-shading, las man- 


chas de tinta, los trazos bruscos y las REFERENTE 

caras de los luchadores reaccionando 

ante ciertos/ataques. Y, no obstante, PRINCIPAL 

esto en realidad debería ser secunda= 

rio: esto sólo compra predisposición. Con el juego enla mano podremos 
juzgar su gameplay. De momento sólo podemos decir que nos gusta el 
uso de Street Fighter como referente principal, con elementos de SFIII 
y una serie de ajustes para modernizar el juego, de los que los recurrentes 
giros de cámara en un eje 3D para recordarnos que esto son falsas 2D (¿o 
esialrevés?) parecen ser un recordatorio constante. Es como lo que fue, 
pero, decididamente, pretente ser otra cosa. Lo que sí parece es diver 
tido, rápido, furioso, humorístico, sucio y, vaya, callejero. 


MUCHA TECNICA EL FUERTE, UNO 


DE LOS NUEVOS PERSONAJES, EXIGE -., 


UNESTILO MUY TÉCNICO 


A TORTAS CON 
LA FORMULA 


Los fans más acérrimos 
ya están con las uñas 
fuera ante las prime= 
ras noticias de algunas 
novedades del game- 
play. La más llamativa 
será, probablemente, 

el sistema de Focus (o 
como acabe llamán- 
dose por aquí), centrado 
entorno aese medidor 
de Revenge en el que se 
acumulan puntos para 
acciones especiales al 
recibir daño. En palabras 
delos desarrolladores, 
laidea es potenciar «la 
habilidad de leer al opo- 
nente antes de que se 
mueva». Veremos. 


EN ESPERA DICEN QUE EN EL 
ES CONTARÁN MAS... ¿PARA QUE 
NARICES TANTO EVENTO, PUES? 


+ RESIDENT EVIL V 


PS3 + XBOX 360 


Quinta y esperadísima nueva entrega de la 
serie de survival horror más celebrada, Resi- 
dent Evil 5 estuvo envueltoen secretismo durante 
Captivate 08, separado del resto de juegos y sólo 
accesible através de un trailer y una breve demo. 
De manera similar a lo que comentamos de SFIV, 
Resident Evil 5 es otro ejemplo de nuestra peor 
cara, esaque esgrime el «no podemos contar nada 
todavía» en casi cada frase, y que se limita asoltar 
«quién sabe» para crear expectación. ¿Qué es lo 
que sí sabemos? Que el juego setraslada a África, 
que el país en el que se ambienta es ficticio pero, 
obviamente, estáinspirado en localizaciones 
reales, que el protagonista vuelve a ser Chris 
Redfield, y que habrá mucho sol, mucha luz 
[en un giro de ambientación hacia el giallo 
más asfixiante que nos entusiasma) y:zom-= 
bisen manadas de movimiento lento pero, 
parece, con algo de inteligencia. Que hay 
un enemigo misterioso.con un hacha de 
piezas de desguace y capuchón cocham= 
broso que aparece cada dos por tres, y que 
la jugabilidad de RE5'se parecerá más a la 
cuarta entrega que a las anteriores de la 
serie. Habrá un/buen puñado de armas, un 
sistema de mejora de éstas, y muchas más 
cosas por revelar y confirmar. Sueño con el 
día en que los juegos se caten:en un solo pre-= 
estreno, y cada nuevo título no enarbole laban= 
dera de epítome de un género. Aún así, RES tiene 
una pinta más que estupenda. 


BIONIC COMMANDO 


PS3 o XBOX 360 


Aunque puede quedar eclipsado dentro de la oferta de 

Capcom para este año por SFIVy RE5, lo cierto es que 
la reinterpretación que la compañía prepara del clásico Bio- 
nic Commando promete. A medio camino entre un shooter 
entercera persona como Lost Planet y la dinámica saltarina 
de Spider-Man, Bionic Commando recupera a Nathan Spencer 
y lo sitúa en una ciudad arrasada, perfecta para el uso acro- 
bático de su brazo biónico. En Las Vegas pudo jugarse tanto 
ala campaña para un jugador como al Modo Multijugador, y 
ambos/aspectos del juego tienen su atractivo. Principalmente 
gracias al brazo y el gancho que dispara: éste permite tanto 
balancearse entre objetos, como atrapar enemigos o.elemen- 
tos de escenario que lanzar contra ellos. Una retícula indica 
mediante colores el momento óptimo para acertar un obje- 
tivo: aunque hacerse con la mecánica de balanceo no es fácil, 
tuna vez tomado el pulso resulta excitante. En multijugador, 
además, las posibilidades del gancho aumentan 


ROCHETEER 


NO SÓLO TRANSCURRIRÁ ENTRE — Anda que nose 


a parece el protago- 

y , nista de Dark Void 
al superhéroe retro-= 

futuristas Rocke= 

teer. ¡Eh!, esto no 
es ni mucho menos 
una queja. Nosotros, 

encantados. 


me DARK VOID 


Buena parte de la jugabill- 
dad multijugador consistirá EY 


en úna suerte de baile y a 4 E 
aéreo entre jugadores bus- Pequeña sorpresa de Capcom, aunque poco se desveló de Dark Void durante Captivate 08 


cando la manera de cazar [esperamos ver más en el E3). Se trata de un shooter.entercera persona, con muchoreciclaje 
al contrario desprevenido, de Gears of War, pero con un giro que puede dar bastante juego si se explota bien: un jet-pack que 
arrojarlo al vacio, o seguir ofrece opciones de vuelo. El protagonista, atrapado en una dimensión paralela llamada El Vacío tras 
sus saltos para atacar por ciertos eventos en el recurrente, cada cierto tiempo, Triángulo de las Bérmudas, descubre una raza 
sorpresa. alienígena que pretende invadir la Tierra. Ya os podéisimaginar que el muchacho: selliará a tiros y 
guantazos para impedirlo. El propulsor a su espalda permitirá trazas de mecánica de plataformas 

en 3D, yalgunas fases de vuelo en vastos escenarios y con navecitas que abordar. 


Uf EL ROBOTEJO SEGÚN EL 


SPYBORGS 


Aparte de las cuatro gran= 
des esperanzas de Cap-= 
com para este año, Captivate 08 


albergó algunos juegos menores que, en'su modestia, no tienen mala pinta. Uno de 
ellos.es Spyborgs, para Wii. Se trata de un sencillo juego de acción de Bionic Games 
con un grupo de superhéroes como protagonistas. Cada uno con un poder distinto, 
yunatara evidente, la mejor baza del juego será, seguramente, su sentido humo= 
fístico y un sano espíritu zumbón. Al excelente trailer de debut nos remitimos. 


ALGUNAS 
RENTES SERVI 


sevos diseños, EEE 
rte, es también 


es, y multi- 
cuatro con una 


(es. como P under, un RTS con barcos 


pirata, saqueos y casillas hexagonales. 


PLUNDER VARIAS FACCIONES 
ILUCHAN POR El CONTROL DE 
UNO DELOS 25 MAPAS. 


NEOPETS 
PUZZLE 
ADVENTURE 


WIl + DS 


Unproducto de explo- 

tación que puede, tal 
vez, quién sabe, gene- 
rar alguna sorpresa, Neo- 
pets Puzzle Adventure se 
basa en la franquicia Neo- 
pets (unas mascotas vir- 
tuales creadas para una 
web) que los desarrollado- 
res de Puzzle Quest, Infi- 
nite Interactive, usan para 
hacer una secuela espiritual 
de éste. Y por esto, Única= 
mente, es por lo que puede 
serinteresante. Los habi- 
tuales de Xtreme sabrán 
que nos encantó la mez- 
cla de géneros de Puzzle 
Quest, y Neopets sigue una 
fórmula similar, aunque en 
lugar de la mecánica básica 
de Bejeweled, en esta oca- 
sión se basa en otros jue= 
gos de tablero como Othello 
[Reversi] o Go. Las masco= 
tas otorgarán habilidades 
que usar durante los com- 
bates tablerísticos, y proba= 
blemente haya también tra= 
zas de RPG. De acuerdo, tal 
vez estemos exagerando... 
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Vaya con el nombrecito que lei ha 
puesto Monolith al juego. ¿No hubiera 
sido mucho más claro y sencillo haberle lla 
mado F.E.A.R. 2? Así habríamos sabido situar= 


nos desde un principio. El caso.es que como 
Monolith ha sido adquirida recientemente por 
Warner Bros. Entertainment, los derechos del 
nombre se los ha quedado su'antigua propieta= 
ria, Vivendi Games. 

Ante dichatesitura, Monolith llevó acabo un 
concurso on-line entre los seguidores de la fran- 
quicia para bautizar a la segunda parte con un 
título capaz de condensar la esencia de la saga. 
Por delante de Dead Echo y Dark Signal, el nom= 
bre elegido fue Project Origin. Hace referen= 
cia, como ya'se menciona/en F.E.AIR., al expe= 
rimento que convirtió a Alma en una anomalía 
entre sus congéneres. 

Pero el cambio de nombre no es!la/única 
novedad que presenta la:secuela. Por: lo poco 
que ha mostrado Monolith hasta la fecha, todo 
parece apuntar a que la apuesta por losmomen= 
tostensos y de atmósfera angustiante va a supe- 
rar con creces lo que se pudo ver y disfrutar en 
EEAR. 

Otro delos aspectos que han cambiado drás= 
ticamente en Project Origin es el escenario de 
juego. Mientras que en la primera entrega los 
exteriores eran meramente anecdóticos, aquí 
vamos a:ttener la oportunidad de recorrer las 
calles de Auburn (serán la mitad de los escena= 


La chica fenómeno de F.E.A.R., 
víctima del proyecto Origen, 
madre del caníbal Faxton Pettel, 
regresa en esta segunda parte 
con'sed de venganza. Sus pode= 
res paranormales, sobre todo la 
horrible habilidad para dejar tras 
de sí esqueletos humeantes, 
serán uno de los alicientes para 
sentarse frente a Project Ori- 
gin por la noche, solos y.con un 
rosariocerca, por si acaso lle da 
por aparecer en tu habitación. 
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LA MITAD DELOS 
ESCENARIOS SERAN 
EXTERIORES 


rios del juego). Incluso se ha diseñado una ver- 
sión mejorada de los mechas que aparecían en 
F.E-A:R., muy apropiados para los combates en 
entornos abiertos. Sus gatling guns sembrarán 
la calzada con cadáveres de las tropas de Arma= 
cham Corporation. 


30 minutos antes de la explosión 

Project Origin comienza (spoiler!) media 
hora antes de que se produzca la explosión 
que servía de colofón a F:E.A.R. El protago= 


j ; 
ELITE POWER ARMOR _. 
(MECHAS CREADOS A TU MEDIDA $ 
PARA LA DESTRUCCIÓN EN 


A Um 


ESCENARIOS EXTERIORES. 


BALAS 8 TELEQUINESIA 


Rifles de asalto, metralletas, pistolas y lanzallamas serán las prinaa 
cipales bazas de Michael Beckett para masacrar a la soldades- 

ca enemiga. Pero para combatir el miedo, mucho más patente 

en Project Origin que en su antecesor, el protagonista también 
contará con la habilidad de ralentizar el tiempo -una especie de 
bullet-time- imprescindible para poner un poco de orden en las 
aglomeraciones de enemigos. No sabemos si Monolith ha deci- 
dido finalmente otorgarle otros poderes, como ocurre con Alma 

y su pirokinesis y otras facultades paranormales, capaces de ate- 


rrorizar al marine más experimentado. 


nista es Michael Beckett, un Delta Force con 
la/misión de escoltar al presidente de Arma- 
cham Corporation, Genevieve Aristide. En esta 
ocasión, Monolith no ha querido confiar en un 
desconocido y ha preferido crear un person= 
aje definido con el que sea más fácil sentirse 
identificado. Su entrenamiento puede no ser 
suficiente contra lainteligencia artificial de la 
que hacen gala los seres que pueblan Auburn. 
Sobre todo cuando comienza a enfrentarse 
a criaturas como los Assassins (viejos cono- 
cidos de los seguidores de F.E.A.R. que tam- 
bién poseían la capacidad de ralentizar el 
tiempo). Los enemigos aprovecharán el 
entorno para cubrirse o rodear a Becket uti- 
lizando cualquier ventaja a su favor, incluido 
el comportamiento del jugador. 


Ha ez A A 


El tono de survival horror en primera per- 
sona que llega a desprender el juego, En 
ocasiones, también se debe a una forma de 
contar el argumento mucho más cuidada. La 
historia, aseguran, será mucho más fácil 
de seguir que en F.€.A.R. El uso que Monolith 
hace de la banda:sonora también contriBuye - 
a subir la tensión siguiendo lo que acontece 
en pantalla. Atodo esto hay que sumar yna 
versión mejorada del motor gráfico Jupiter 
EX, que exagera hasta el extasis [o la máu= 
sea) los festines de sangre, que correrá abor- 
botones por los circuitos de Xbox 360 y de 
PlayStation 3 (si nada se tuerce en su fecha 
prevista de lanzamiento) antes de que ter- 
mine el año. 

Salud y buenostiros, almas de silicio. 0 


A BARRO SE ENTIENDE LA GENTE 


MOTORSTORM 


PAGIEIGRIET 


UNO DE LOS JUEGOS MÁS COMPACTOS DE LA PRIMERA 
OLEADA PARA PS3 FUE MOTORSTORM. VIAJAMOS A 
LIVERPOOL PARA JUGAR CON SU ESPERADA SECUELA. 


Desde luego, vivimos buenos tiem= 

pos para los arcades de conducción: a 
larevolución sensorial de Burnout: Paradise 
se suman las propuestas (claramente post- 
Motorstorm) de Pure y esta misma secuela del 
juego exclusivo de PS3, que se revela desde la 
primera partida que tenemos ocasión de jugar 
enlos estudios de Evolution como una eleva- 
cion ala enésima potencia de todo lo que hizo 
grande asu precedente. 

Motorstorm hacía gala en 2006 de una 
concisión temática y estética poco habitual 
Motorstorm sólo quería ser un violento arcade 
de conducción off-road en entornos natura- 
lesjy, jóvenes, en eso fue el mejor: paisajes en 
Monument Valley de belleza sin adulterar y 
gameplay compacto, preciso, veloz y senci= 
llo. Aún así, se le criticó la arbitraria y suicida 
1A de los rivales, lo repetitivo de sus decora- 
dos y su pobre multijugador. 


Motorstorm - Pacific Rift parece haber 
hecho algo mejor que corregir esos proble- 
mas. Lo hareplanteado todo de nuevo. 


Los salvajes de la carretera 

Para empezar, Pacific Riftha pasado de un solo 
decorado desértico dividido en un puñado de 
circuitos auna nueva ambientación, una Cari- 
beña isla ficticia abiertamente inspirada en 
Hawaii, como atestiguaron abundantes imáge- 
nes aéreas de localizaciones reales, cuya oro- 
grafía genera pruebas tan distintas que han 
sido divididas de acuerdo a los cuatro ele- 
mentos naturales. Así, en Pacific Rift habrá 
circuitos de aire, de fuego, de agua y de tie- 
rra. Y todo parece indicar que las 16 carreras 
[el doble que en el primer Motorstorm) serán 
tan diferentes entre sí que habrá que afrontar 
cada una con estrategias y mentalidad com- 
pletamente distintas: persecuciones a toda 


velocidad por la jungla, saltos suicidas sobre 
cráteres de volcanes activos, enfrentamien= 
tos con la vegetación tan a menudo como a 
los rivales motorizados y zigzagueosinferna- 
les por refinerías de azúcar abandonadas en 
enormes explanadas de piedra caliza. 

En esta ocasión, las bifurcaciones constan= 
tes que caracterizaban a su precedente son 
aún más radicales, y cada circuito se subdi- 
vidirá en abundantes caminos alternativos, 
más. o menos apropiados según elttipo y 
peso de cada vehículo. Añadamos¡aeso 
que se ha acentuado la importancia de 
cada elemento del escenario (pasar por 
zonas con agua enfriará más rápido la 
barra de turbo, mientras que acercarse 
ala lava y el fuego hará que se caliente 
más rápido) y tendremos una ambienta- 
ción común, la isla tropical, que en realidad 
tiene mil peligrosas caras. 


JOHN TONES 
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WORLD BUILDER - EVOLUTION 


SalBEDRO 


UN ESPAÑOL EN 


EVOLUTION 


César Sampedro llegó hace 
poco menos de un año a 
Liverpool para trabajar en 
Pacific Rift, y estáencantado. 
El entusiasmo del estudio se 
hatransmitido, asegura, al 
nuevo Motorstorm. 


P: El gran cambio que hemos 
notado es un incremento de la 
agresividad. ¿A qué se debe? 
R: Es lo que le faltaba a 
Motorstorm. La hemos poten- 
ciado tanto en el comporta= 
miento de los rivales como en 
las características del terreno. 
Ahora, todo resulta peligroso. 


P: La diferenciación en cuatro 
elementos a los circuitos dice 
mucho de las intenciones de 
darles caraterísticas únicas... 
R: Una de las quejas más 
extendidas con el primer 
juego es que todos los circui- 
tos resultaban muy similares. 
Así que se trabajó duro en dis- 
tinguirlos: las inclusiones de 
lava y agua ayudan a ello. Por 
otra parte, una isla es más rica 


; 


que un desierto, lo que ayuda 
ahacer circuitos dispares 


P: Solo se haincluído un 
nuevo vehículo... 

R: Sí, pero.es mi favorito. Se 
trata del Monster Truck, muy 
rápido, muy grande y con gran 
estabilidad gracias a sus enor- 
mes ruedas. Puede arrollar 
literalmente alos rivales más 
pequeños, y favorece la con- 
ducción brutal. 


P: Aunque solo hemos podido 
jugar con un piloto masculino, 
hemos visto diseños de una 
veintena de conductores dis- 
tintos. ¿Se notará en el juego 
esta mayor variedad? 

R: En Motorstorm no había 
SN MNES 
allá de detalles físicos. Esta 
vez, cada uno de ellos tiene 
estilos de conducción y nive= 
les de agresividad. Así, aun 
ataque del jugador algunos de 
ellos reaccionarán con manio- 
bras evasivas, y otros con 
contraataques. 


Más quejas, las de la 1A de los rivales,se  L1 Y R1, EL CAMINO MÁS RÁPIDO 


solventan con un comportamiento PueDo HACIA EL.HOSPITA 


más realista para los cóntrincantes. En esta 
ocasión no se conformarán con arrollar al 
jugador, sino que tendrán dos objetivos pri- 
mordiales: ganar la carrera y estorbar todo 
lo que les sea posible. Ese convierte a cada 
carrera en un festival de agresividad y justi- 
fica la aparición de nuevos controles orienta- 
dos al castañazo virtual (los botonésR1yL1, 
que hacen virar violentamente el vehículo a 
derecha o'izquierda, harán perder el control 
a cualquier rival que el jugadorembista... o a 
sí mismo, sino seusan contiento), asicomo 
interesantes matices en el comportamiento 
de los corredores (si el jugador arrambla a 
un rival al inicio de la carrera, puede estar 
seguro de que estará en su lista negra si se 
vuelven a cruzar]. Un Motorstorm, pues, 
completamente orientado al rencor sobre 
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ruedas. La última queja, lameñiocridad de 
su componente multijugadaf; también se 
ve refutada en esta ocasioM! pantalla par- 
tida en local para cuatro jugadores Sin pér- 
dida de definición, y, comono, on-line come 
petitivo (¡al fin!) con abundantes y típicos 
Modos de:carrera [Contrarreloj, Eliminación 
y un largo etcétera]. 

En definitiva, Pacific Rift no es completa- 
mente igual, pero tampoco completamente 
distinto. En Evolution abrieron la visita por sus 
oficinas asegurándonos que tienen muy en 
cuenta las opiniones que les llegaron acerca 
de Motorstorm. Por una vez, y sin que sirva 
de precedente, no hemos tenido más reme- 


dio que creérnoslo. 


o 


Llamaron maleducado y soez a Suda 51 O pum 

por ser tan escatológicamente visual ¡UY! PERDONE NO SABÍA 
atendiendo a la prensa en los retretes de los QUE ESTABA OCUPADO 
hoteles en los que pernoctaba en su tour de 
presentación de No More Heroes. Su toque 
guarrillo sí que tiene, pero no por el entorno y el 
emplazamiento sino por los actos que habitual- 
mente se llevan a cabo en los retretes, puertas 
al oscuro vacío de detritos corporales, sumi- 
deros de material sobrante que nuestro orga- 
nismo decide que ya no quiere para si, 

Sin embargo los retretes existen, hay uno 
en cada casa, todos los visitamos y los cono- 
cemos mejor que la palma de nuestra mano, es 
el único reducto doméstico por el que pasamos 
obligatoriamente tarde o temprano, nuestro 
pequeño cuarto de los secretos. Promiscuos 
einfieles, los retretes no entienden de exclu- 
sividades, aceptan cualquier tipo de desahogo 
y expulsión venga de quien venga. Y venga de 
donde venga. Son parte de la Realidad. 


Mea contento pero mea dentro 
Cualquier videojuego que pretenda acercarse 
aunque sea de lejos a la simulación de la rea- 
lidad, a la reproducción de lo habitual, ha de 
tener un retrete en alguna localización. Si un 
personaje se queda sin munición, consume ali- 
mentos, pilota autos a un millón de kilómetros 
por hora, ahostia zombies o dialoga con otros 
personajes, todo ello en una brutal puesta en 
escena cinemática, pixelada o poligonal que 
asusta por lo realista, ese personaje tarde o 
temprado deberá hacer una visita al señor TODO LIMPISIMO 
Roca y como mínimo de los mínimos tendrá A 
que hacer pipí en una esquina. r 
Prácticamente no existe ningún FPS actual 
en el que no haya una sala de retretes, aunque 
sean atrezzo. Suelen ser retretes de aspecto 
incomodísimo, cuadradotes y, como manda 
tasupuestaleydelarealística¡enguarrados de 
forma muy como de diseño, aquello de lo de 
la arruga es bella en plan excremento, como si 


MÁS HUMANO QUE LOS HUMANOS DIEZAÑOS UNA DECADA SEPARA — 
PIPICAN VERSIÓN ALIENÍGENA EN ESTAS DOS IMAGENES, 


. Y EN EL FONDO POCA COSA _ 
HA CAMBIADO . 


y al diseñador le hubieran dando instrucciones 
VEO RA HA o MENSTRUOSIDAD del tipo “pon un poco más de mierda, que te 


Y 


BOOGERMAN AN UN SERVICIO DE SEÑORITAS EN 


ALIENS VS PREDATOR ha quedado demasiado limpio”. 


En contadas ocasiones, los retretes se utili- 
zan en videojuegos para lo que realmente sir- 
ven. Nada más empezar la partida en Leather 
Goddness of Phobos sentimos un apretón de 
vejiga de mil demonios y tenemos que correr 
al meódromo más cercano a vaciar el depó- 
sito. En varios episodios de la saga Leisure Suit 
Larry hemos de ir al retrete a plantar un buen 
pino y la intro de Toilet Kids para PC-Engine 
nos ilustra con un infante con incontinencia 
que se dispone a evacuar por donde la espalda 
pierde su nombre. En Jet Set Willy vemos una 
NI PATO WC ni Chillit Bang ni Mister Proper, la norma dice que los de las pocas veces, si no la Única, en que un 
retretes en un videojuego han de estar guarros. Cuando las texturas personaje de videojuego acaba metiendo la 
no llegan a un nivel deseado de asquerasidad se recurre al método cabeza en la taza para potar como un poseso. 
natural de méteme aquí un mojón, salpícame allá una diarrea. Ambigúedad la encontramos en el Maze Of 
-Galious de Konami..en el que al pulsar. PAUSE. 

durante el juego, aparecerá nuestro perso- 

naje sentadito en el trono de loza. Podría estar 
cagando mientras espera que a que reanuda- 
mos el juego pero es que si en vez de Popolón 
elegimos a Afrodita es ella la que aparece sen- 
tadita, y ahí queda la incógnita en el aire: ¿está 
haciendo pipí o está haciendo popó la niña? 
La tercera ocurrencia del uso y disfrute de 
un inodoro en un videojuego se queda en la 
tontería de querer ser irreverente y graciosillo 
utilizando el retrete como, no sé, como medio 
de transporte, puerta interestelar o chiste visual 
alo Barragán. En Boogerman, de Sega, nuestro 
protagonista pecholobo recurre a los retretes 
como Mario recurre a las cañerías -que más 
o menos son lo mismo ¿no?- para pasar de 
un nivel a otro, igual que lo que hace Earth- O 


SOLO KONAMI 
PODRÍA MOSTRARNOS 
-——AUNA-SENORITA. 
HACIENDO PIPI ANTE 
aan Dra Dro TODO EL MUNDO 


'DE PAPEL ENTERO Y SIN USAR. 


$ E 
NO DEJES DE APUNTAR 
EN CUALQUIER MOMENTO TE — 
PUEDE SALTAR ALA CARA 


O worm Jim en su saga, todos metiéndose de 
cuerpo entero por el agujero de la oscuridad. 
En Stupid Invaders, seguramente como parte 
justificante del adjetivo que titula al juego, 
los retretes son vehículos de desplazamiento 
——nterzonales, sillones ato Batmán que nos lle= | 
van aquí y allá. 


Un excusado inexcusable 
Lamentablemente el denostado inodoro sigue 
sin ser un recurso utilizado con habilidad en los 
videojuegos. En cualquiera de esos títulos de 
acción en tiempo real quedaría niquelado que 
nuestro protagonista tuviera que interrumpir 
una pelea o una huida policial para echar una 
meadilla, que tuviera que agazaparse entre un 
ar dehelechos parar de vientre y necesitar un 
llo de papel higiénico o un par de pedruscos 
rómos para limpiarse. Imaginen lo real que sería 
una partida multijugador on-line haciendo una 
Parada estratégica y comprqbar cómo nuestros 
compadres virtualgs son pas rebel más 
parecidos a rest amiguitos reales. 
Y que el enemigoltuviera las mismas 
necesidades, cómo molaría ametrallar- 
los o degollarlos y ver como se revuel- 
can sobre sus propias Mpces, y nunca 


A ds A. AA 


¿QUIÉN NO HA PAUSADO 
UNA PARTIDA ALGUNA 
VEZ PARA IR A CAMBIAR 
EL AGUA AL CANARIO? 


| 
Segurarhénte aún falte mucho para dotar de 


ese aspecto realistaa los videojuegos, auhque P , 
las cacas y los culos como parte decorativa de E 
escenarios se ha llevado a cabo ya múltiples . Y 
Desde aquí les confirmo que he podido con- 
tabilizar más de 150 títulos de videojuegos en 

los que, por activa o por pasiva, aparecen retre- B , 
tes. En los videojuegos se ven más cagaderos 
que lavadoras y televisores juntos. No es un 
mal comienzo. 


Mea para júgar 

trotambiémesparanoechar te SS 
ni gota. Desde Frankfurt, Alemania, nos llega el 
interface de juego más económico y al alcance 


» 


VAMOS, NENA 
HAZLO DE UNA VEZ _ 


MÁS VALE PREVENIR 
Echen una meadilla antes 
de coger el coche. Si vamos 
picipis no controlaremos bien 
el juego y nos recomendarán 
el uso del servicio de taxis... 
si es que estamos suficien- 
temente serenos como para 
coger el celular y teclear el 
número de teléfono_ 


COMO SE SUELE DECIR 
SIMERS NO CONDUZCAS 


q? 
100 PISSED TO DRIVE? 


ESTAMPA REMEMBER 
UN REDACTOR CUALQUIERA 


AWITA AMARILLA 
UN REPORTAJE DES.T.A.R. SIN 


DIARREA EXPLOSIVA 
RETRETES BOMBA EN 
¡COUNTER STRIKE 2. 


= rs 
NO PREGUNTEN MIREN $ 
ATENTAMENTE LA IMAGEN 


mae 
NOTA MENTAL: NO PASAR DE. 
TRES SACUDIDAS 
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9 de la propia mano: la cosita que cuelga, La 
chorra. La de mear. 

The Piss-Screen Team ha inventado un 
videojuego de conducción que se encuen- 
tra disponible en varios bares, clubes y cafés 
de la capital germana. En los urinarios se pue- 
den encontrar en los servicios para caballeros 
y pueden ustedes jugar de gratis. Lo único que 
hay que tener son ganas verdaderas de mear, 
sacársela y rociar con su agúita amarilla un par 
de sensores ubicados en el interior del urina- 
rio para controlar un cochazo al estilo de los 
que vemos en Need for Speed, y que aparece 
en una pantalla situada frente al jugador, a la 
altura de la vista 

El objetivo de este juego es loable. Testea si 
el jugador no ha empinado demasiado el codo y 
si controla, si es capaz de conducir en el mundo 
real. Si no atina en el juego se reproducirá la 
secuencia de un batacazo automovilístico 
digno de los anuncios de la Dirección Gene- 
ral de Tráfico para seguidamente recomen= 
dar el uso del servicio de transporte público de 
Frankfurt facilitando en pantalla el teléfono de 
contacto de la compañía de taxis. 


SE VEN MAS RETRETES 
EN LOS VIDEOJUEGOS 
QUE EN CASA DE 
ISABEL PREYSLER_ 


¿Llegará algún día esta iniciativa a España? 
Dudemos. El españolito medio es cafre, más 
aún si va hasta las cejas de cubatas y birras. 
Además el videojuego es machista, no existe 
versión femenina por motivos obvios y segu- 
ramente no fuera visto con buenos ojos por 
algunos ministros y por algunas ministras. Por si . 
fuera poco, en Bélgica el invento fue censurado 
en su presentación en sociedad por indecente, 
así que ya se pueden imaginar el recibimiento 
que podría tener en nuestra piel de toro, 

Otro cachondeito -y esta vez de cachondeo 
de verdad- con ésto del binomio pipí / video- 
juegos lo plantearon en la tienda virtual Think- 
Geek como bromazo para el Día de los Inocen- 
tes, pitorreo que no estaría mal que no fuera 
sólo una broma. Se trata de Super PeePee Bro- 
thers, un supuesto ingenio para Wii en el que 
el objetivo sería soltar chorros de micción a 
diestro y siniestro. La coña está en plantear un 
arnés al que acoplar el wiimote a la altura de la 
ingle y bambolear como un botafumeiro. Con 
lo divertido que sería... 


la 
THE THRONE EL MEJOR SITO 


[(O)CHERNOBYL 


TA EL INFANIOA 


(O) UERUSALEN 


EL ÉXITO DE GTA IV RECUPERA 
EL DEBATE SOBRE LOS JUEGOS 
«SIN NIVELES». ¿QUIÉN ES EL * 


PRQTAGONISTA:EN UN ENTORNO 


ABIERTO, EL ESCENARIO O EL 
JUGADOR? ¿HAY VIDA MAS 
ALLA DEL SANDBOX? 

» 
$ «¿Qué poreentaje de jugadores se ha 
b pasado entero GTA'IV?», se preguntaba 
recientemente Warren Spector. Y, aunque 
la pregunta vaya desencaminada [se refe- 
ría el titán a la duración de las misiones, otró 
tema para otra ocasión), larespuesta es sim- * 
ple: nadie, porque no tiene fin. O, mejor, todo 
aquel que ya se haya aburrido de Liberty Eity. 
Esto ya ha pasado y velverá a pasar, y notiene * 
que ver con las posibilidades del sandbox, la 
cantidad'de armasao las posibles ofensas 
entre los. Jack Thompson de cuálquier país. 
Tales la natitaleza de los mundos abiertos, 
opuestos alos más.tradicionales nivelesiñs- 
pirados en laberintos (revisados eh-Xtreme 
186). Otra cosa es que mezclemos dos con- 
ceptos totalmente distintos, como son explo- - 


_ fación y libre albedrío, por más que vayan de 
S . 


la manita tantas veges. Pero seamos sinceros. 
Uno deja de jugar a GTA cuando ya no le fas- 
cina la ciudad; a Oblivion cuando el crepús- 
culo sobre el río ya no estremece el puntito 
sensible del jugador; al Zelda de turno cuando 
recorrer Hyrule se'hace más menótono que 
ira trabajar... , 


- Como una tanción de Nino Bravo 


Todavía escuece en la memoria de la pasada 
generación la división de opintones sobre The 
Legend of Zelda: The Wind Wakergtal vez una 
de la decisiones de diseño más osadas dela 
última década: la exploración marítima, La 
idea/era separar el gameplay tradicional de 
Zelda (combate=mazmorra-puzzle-objeto 
nuevo), de la exploración secuencial, Se 
supone (y eso ya lo valorará cada uno) que 
todo en Wind Waker estaba pensado para que 
la exploración fuera una experiencia esté- 
tica en el paseo y emotiva enel descubri- 
miento de nuevas islas, en adición a los dis- 
frutes emocionantes y reflexivos que son 
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CAGARRUTAS MERCENARIES 
TAMBIÉN TIENE PALOMAS COMO 


* METROPOLITANO GTA puso de moda hacer el cabra con estrúendo en ciujades grandes, pero la cosa viene de lejos. Abajo, 
Jungle Strike y Ate Combat, dos maneras de contaminar acuSticamente una urbe. A la derecha, Midtown Madness y los poderes” 
+. de sus coches: ingravidez, antiaerodinamica y faros de luz sólida. Jo, que tiempos. S . 


combate y solución de puzzles, respectiva- 
mente. Y lo utilizo como primer ejemplo, pre- 
cisamente porque deconstruye ertingredien- 
tes separados un plato de géneros tan propios 
de Zelda y'de Metroid , a'lo Ferrán Adriá. 

Esto; claro, no es nuevo. El viejisimo y glo- 
rioso Elite ya se construía sobre estas bases 
de enormes trozbs de nada espacial (con sus 
riesgos, pára evitar el sopor) y planetas dis- 


+ tantes en los que'llevar a cabo'otro tipo de 


[Orion rock | 


acciones. Es una sénda que han seguidoos 
PCs en títulos como Freelancer o Eve Online, 
en géneros que, ay, poco hemos visto en cón- 
solas fdebido al sambenito' de*«simulador 
a6reo», ese.género petero donde el mundo 
abierto esmecesario, así sea Un triste plano 
de horizonte y unas coordenadas), más allá 
de sus elementos más superficiales: com- 
«bate, combate, combate. Se puede discutir si 


+ * « matamarcianos hormanados con libertad de 


MUNDOS ABIERTOS: UN GÉNERO: * 


acción como el incomprendido Project Syl- 


TAN DIFÍCIL-DE DELIMITAR COMO 
. SUS TERRENOS DE JUEGO_ 


'pheed, los Rogue Squadron y suhijo bastardo 
Secret Weapons (lo mismo, en-1945), o la 
saga Ace Combat, son o no juegos de entornd 
abiertd (y con un eje Más, por si fuerapoco), 
pero la estructura de misiones ya deberían ser 
pista de que no; de que la única interacción 
con el.entorno es, en el mejor de los casos, 
estrellarse. Si EA se planteara poneral día su 
saga de helicópteros Strike, podríamos salvar 
algo aéreo. Aparte de Operation Flashpointy 
su mapa de doscientos kilómetros cuadrados, 
por más que én consola fuera un desastre. 


Dados de 20,:armas de fuego > 
Aunque el icono es más urbano, GTA lllparece * 
haberse convertido en referencia, tan inex- 
cusable como imprecisa, de algo que nó es. 
Sí, es untitulazo impulsor de un género con * 
nombre de frase de madre («haz lo que te de 
la gana»); con una ajudad abierta que haido + 
evolucionando hasta fagocitar todo lo qué 
contiene, forma muy acertada (no me 
cansaré de reivindicar ciertos modos multi- 
jugador de GTA IV. como hallazgoS que jus- 
tifican la exploración y memorización de las 
calles), pero no, el botijo ya estaba inventado - 


_ desde bastañte antes. y , 


(GHoracuLA CA 
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Eran, precisamente, los juegos de-rol rollo. 


fantástico-medieval, en cualquier vertiente, 
Ya fuera roguelike o simple masacre sin con= 
secuencias, los que abrieron el camino ala 
“exploración desmesurada. Hasta extremos 
ridículos: a Oblivion, en su momento, se lo 
publicitó como «GTA killer», cuando la vene- 

, table saga The Elder Scrolls de la que forma 


| parte yatuvo untítulo consolero (el mára=" 


villoso Morrowind) y un antecesor que 
hacía de la desmesura bandera (Nagger- 
fall, que media unas diez veces lo que el 
mapa de Oblivion). Y con ellos, toda una 
. serie de sagas, como Wizardry, Bard's 
Tale, Might 8 Magic y demás. Títulos que, 
siguiendojgon la premisa, si que recompensan 
la exploración mas alla del «recoge paquetes, 
mata palomas». La 3recoleccion deingredien- 
tes en Oblivion, por ejemplo. 
. Y Caso aparte seran ciertos RPGs. Juegos * 
que engendraron sy mecánica en una limita- 
ciontecnica, y siguen en el empeño: Sien'el 
rol occidental exploración y combate son todo 
uno, todos los Final Fantasy, Dragon Quest, 
etcétera partian de lo mismo. El jugador se 
desplázaba directamente parel mapa abierto, 
y el combate, la ciudad, latrama, los propios 
vehiculos sucedian en,pantalla aparte. Cabe 
preguntarse por que siguen usando,mecá- 
nicas de 8 bits en consolas actuales, pero 
Square-Enix ha dado 1á respuesta: por nin- 
guna razon. Be ahi que Dragon Quest IX sea 
exclusivo dela limitada -en comparación con 
las consolas de sobremesa- NintendoDS. 


GTA es otra cosa, precisamente porque se 
deja de zarandajas laboriosas y ofrece tres. 
Joyas jugables. Una:.lainmediatez cafre que" 
podemos rastrear en otros. títulos, como el 
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¡MOCETÓN! TONES NOS HA TRRÍDO 
FOTOS DE SU ÚLTIMA Fl ESTA. 
SOM EN UNA CASA RURAL 


simpár Mertenaries, entregado ala explo- 
sión y la juerga abierta con personajes tan 
«imposibles que no entiendo por qué se sigue 
ofendiendo el profano (en el caso de GTA IV, 
lamera presencia de Brucie valdría para des- 
mentir a cualquiera que setome el asunto en 
serio)-0 el desmesurado y cachondo Total 
Overdose, serie B que bebe los vientos de 
Robert Rodríguez y del surrealismo popu- 
lar mejicano riendose.de su propia impericia 
técnicafy que ha cedido él testigo a No More 
Heroes y su franqueza cazurra y limitada). 
Otra, la obsesión vehieular que ayuda a 
conseguir esa inmediatez, y que behe de 


titulos tan añorados como Crazy Taxi.o el - 


primer Midtown Madness, tan=seminales y 


olvidados, y que enlazan directamente con * 


la tercera esencia GTA. Que es el dificil arte, 
de convertir al escenario en protagonista: 
cuando se usq el apelativo «juego GTA», a 
+ Uno se le viene ala:cabeza una ciudad coñi 
vida propia, repleta de rincones memorables 
Y copypasteada de mejor (Crackdown, título 
fabuloso que abrió vias verticales a la fórínula, 
e inspirador de la avalancha que se nos viene 
encima, desde Prototype hasta el muy pro- 


a: SINTOMAS 


DESCARRIADA_ 


metedor Infamous) o peor manera (Spider- * 


MAR 3 y casi cualquier título de IM 
actual sin ir más lejos). 
No deja de'ser curiosa la explotación de 


la formula «entorno abierto más coche : 


más combate», en cualquier variante; con 
tan poco tino. De ahí lo que se comentaba 


al principio: en muchos casos, es ntás com- , 


plicado tener un buen diseñador de niveles, 
que plantar una eiudad tipo y allá se las apa- 
ñen (¿se imaginan un Max Payne abierto?). 
Hasta la saturación. Que se lo pregunten al 
Need for Speed Most Wanted, como ejem- 
plo extremo. ¡Oiga, esque es muy fuerte que 
hayan llegado a plantearuna ciudad abierta 
como menú de un juego! De todas maneras, 
brillante trayectoria la de esta saga GTA que, 
¿en su primera entrega bidimensional, se pre= 
guntaba cómo sería Pac-Marrsino estuviera 
condenado a vagar por eltioble laberinto del 
entorno cerrado y la precisión absoluta. 


Es cutioso que el PC, que Hg sido arsinconado 


hasta casi el último género por las consolas + 


(hasta la éstrategia en tiempo real está 


. 
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CONSOLA ES UN MITO MAS GRANDE 
QUE METAL GEAR 4 PARA 360. 
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cayendo), tenga sus mayores ingresos: 
+ con dos géneros abiertos hasta lo indecible. 


o ; 
> ARIDIA Y llegarán con más fortuna que 'sus tímidos 
Y 


intentós probatorios.Los MMORPG, o.cómo , 


quieran llamar a los World of Warcraft y su 

A * horda de seguidores, ya los hemos catado 
levemente con Final Fantasy XI, y Norado el 

aborto de Marvel Online, pero son esericial- 

mente mundos abiestos donde hacer todos lo 

de siempre en rol:sin mayores consecuencias, 

y que le den al monojugádor, a la trama con- 
sistente, y a la pantalla final. Amenazan con 

caer del lado consolero tarde o temprano, 

l pero también:sirveo para ilustrar un pro= 


|. blema: Age of Conan, «el próximo WoW», * 


P yasse ha encontrado con el tropiezo dela 
obsesión gráfica. Lo que debería ser un 


mundo continuo. om-line se convierte en * 


pantallas de carga on-line, precisamente por 


LOS SIÑS Y SPORE lo brutal de su potencia gráfica. Lo comido: 


por lo servido, vaya. Al final resultará que lá 


CANJEAN LIBERTAD . HDvaa seras problema que solución para 
DE ACCION ROR- E * el desarrolló de la industria, como aquellos 


pinitos en el 3D que, ES puro feosy:pobres, 


CONTENIDO CREADO hacian añorar sprites en condiciones. 


POR JUGADORES - Y luego están Los Sims. E] millonada de- 


ventas (y ahora anuncian expansión Ikea: eso 
A ll panal E 


PECEROS 
Todo el díá an- 
line, 0 jugando 
«a hacer casitas, 
- y bichos rarts: 
los supefventas 
de PC. funqué 
mataríamos por 
un EVE Online en 
> consola... 


¿siiserá el Apocalipsis'de ventas y no GTA IV, 


yaverán),*se unirá una tercera entrega que 


pretende liberar al sim medio della tiranía de 


suhogár para unirse a la exploración citida- 
dana, enplan Niko gon un diamante verde flo- 
tando sobre la cabeza. Y me plantea una duda: 
el mundo abierto.de un sim, hasta ahora, es 
precisámente su prisión y Su casa. Algo que 
modificar sin reparos ad nauseamy que, pre= 
cisamente, convierte al editor en mecánica 
de exploración, con una idea muy curiosa: el 
mundo como algo mutable.. * 

Aunque no creo que pierdan la gallina de 
los hueyos de simoleons, y menos cuando a 
esto se une el tangencialmente relacionado 
Spore, un concepto de mundo abierto de lo 
más curioso. €l nuevo delirio de Wright bebe 
más,-en'el último estadio de los cuatro sub= 
juegós que lo componen- del rollo de galaxia 
infinita que comentábamos al principio, y 
cuyo aliciente de exploración vendrá dado 
por.la imaginación compartida del resto de 
Usuarios, cuyas criaturas poblarán los mundos 
de nuestro juego (y viceversa). Eljuego 2.0 se 
acerca, y su extensión es'infinita: Esperemos 
que los creadores de niveles no se conviertan 
en una especie en, extinción, 
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¡ POR PRIMERA VEZ EN'TNUEVA GENERACIÓN ! 


o. 


eo Ena la trepidante acción-de sus 
*“sectiencias cinematográficas de batalla. 


£ Calidad gráfica excepcional con 
increíbles efectos visuales a la altura 
de la serie de animación. 


£ ¡Combate online y pon a prueba tus 
habilidades contra otros adversarios en 
cualquier lugar del mundo! 


www.dbz-videogames.com 


PLA-*STATION = %) x80x 360 BAN 


(O)RHEINLAND SPACE SYSTEM 


HABITACIONES ABIERTAS 


¿Libertad o ilusión de libertad? Los juegos de entorno 

abierto dan para más que exhibiciones emergentes y cajo- 

nes de arena. No faltan los usos del reciclado [bajo la fór- z HD 2 

mula de marketing: franquicia clásica + mundo bonito y . , ZELDA: A LINK 0 
grande = ¡euros a cascoporro!) conviviendo con los desafíos > S THE PAST 

de nuevo corte y olor a crueldad clásica, Pero, ¿cómo hacer p ¿ 

que el jugador no se distraiga con la inmensidad? Fácil: con- ps De las madres del cor- 
virtiendo al mundo en un power-up más, cuyo acceso está a dero ala hora de darte un 
limitado u obligado por las pericias y avances del jugador. Si mundo -perdón, dos- de 
el diseño es bueno (es decir, si no se nota), tendremos a un belleza coherente que no 
avatar convencido de que se enfrenta a un universo de posi- estal, sino mazmorras y 
bilidades, cuando en realidad baila como un títere orwe- recovecos cosidos por el 
lliano al son de la tiranía del diseñador, que gobierna al vide- diseño, y cercenados por 


ojuego desde tiempos monocromáticos. ¿Libres? ¡Ja! tu inventario y sus peajes, 
Tanto tienes, tanto ves, 


DEAD RISING METROID PRIME 2: ECHOES — ' 


Pobre Frank West. 53.594 zombis, objetos de escasa durabili- Tras haber descubierto el travestismo sin complejos (de 
dad, un único slot grabable, y un cronometro cruel convierten géneros, de nacionalidad, de intenciones), en Retro Stu= 
la exploración de un mall en una gymkana adrenalínica. Según dios se liaron la manta a la cabeza y llevaron la explora- 
Capcom, el sandbox y el paisajismo son para los débiles. Que ción a niveles de castigo masoquista: todo debe ser esca- 
se lo digan al Modo Infinito, y su logro de 14 horas sin parar. neado para poder avanzar y seguir escaneando para... 


ARH FATALIS CASTLEVANIA: SOTN 


Desapercibido por coincidir con Morrowind, Arx Fatalis recu- 
peraba un clásico de la exploración rolera: el grinding. O, dicho 
de otro modo, hasta que no tengas nivel alto, mejor no vayas 
por aquí, porque te matan. Y punto. El argurnento, además, 
justificaba la paradoja de un subterráneo abierto. 


Otro éxito de la obsesión por el 100% del mapa: en SOTN, 
el microcosmos del castillo Drácula se hace más impor- 
tante que la derrota de su dueño. ¿Alucard quiere ese 
nuevo poder para detener El Mal, o para poder visitar ese 
0,5% inaccesible? Apuesta por lo segundo. 
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CONDUCE A TÚS AMIGOS HACIA LA VICTORIA EN EL FANTÁSTICO 
MUNDO DE o 


- Participa en batallas estratégicas ambientadas en el popular universo de 


FINAL FANTASY?. 
353 31 + ¡Gran variedad de trabajos y lidades de personalización con más de 


+ 50 profesiones disponibles! /¿/ 


¿> Las más de 300 misiones te ofrecen horas y horas de diversión. 
Nintendo DS" Lite 


N "WWW. fita2game. es 
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SIAR WARS 


EL PODER DE LA FUERZA 


EL REINADO DE LOS JEDIS N 
HA TERMINADO. TE PRESE 
DIZ DE DARTH VADER, 

NUEVO, Y ATRONADOR, JUE 


Aunque el videojuego no llegará a las 

tiendas hasta septiembre, el aluvión de 
merchandising que rodea a SW: El Poder de 
la Fuerza ya empieza a estar al alcance de las 
legiones de seguidores de Star Wars: juguetes, 
novelas y cómics creados alrededor del Apren- 
diz Secreto de Darth Vader, un tipo que ya es 
conocido en la Red como Starkiller (un guiño 
alos primeros borradores de Star Wars), aun- 
que LucasArts aún no ha desvelado su autén- 
tico nombre. Sus devastadoras habilidades ya 
son, sin embargo, del dominio público, gracias 
alos vídeos y las pantallas que lleva filtrando 
LucasArts desde el pasado €3. Pero, ¿qué tiene 
este SW: El Poder de la Fuerza para levantar 
tanta expectación? La respuesta es fácil: en 


este nuevo videojuego somos los malos. Así 
de sencillo. Encarnando al Aprendiz de Vader, 
podremos dar rienda suelta atodos esos pode- 
res con los que nos han estado deslumbrando 
el Emperador y el resto de la muchachada Sith 
a lo largo de las pasadas décadas y, para dar 
forma a esta aventura amoral y destructiva, 
LucasArts ha fusionado tres tecnologías con 
resultados, cuanto menos, impresionantes. 


ria y Havoc: casi nada 
El germen de El Poder de la Fuerza se remonta 
al £3 de 2006, cuando LucasArts empezó a 
hacer demostraciones de las posibilidades que 
ofrecían las consolas de nueva generación en 
conjunción con nuevos engines como Eupho- 
ría. Las demos de Indiana Jones y los Storm- 
troopers fueron un coquetuelo avance de lo 
que nos vamos a encontrar en sólo un par de 
meses: un cóctel de tres tecnologías licencia- 
das, cada una de ellas realmente impresionan- 
tes en solitario, pero que en perfecta comunión 
son la repanocha. Ya veréis, ya. 

Para empezar, tenemos el motor físico Digi- 
tal Molecular Matter (DMM para los amigos), 
obra de Pixelux Entertainment. Su misión: 
dotar a cada elemento del escenario de las 
mismas propiedades físicas de su equivalente 
real. La madera se astilla bajo el peso de un Bull 
Rancor, el acero se dobla bajo la torsión de la 
Fuerza... y siempre de manera diferente, como 
en la vida real. Así, descrito con palabras, no 


DMI 
DMI 


LA ACCIÓN SE SITÚA 
ENTRE LOS EPISODIOS III 
VIV DELA SAGA 
GALÁCTICA . 


parece nada, pero cuando lo veas en acción te 
quedarás pasmado. 

Euphoria, un viejo conocido de los jugado- 
res de GTA 1V, se encarga de gestionar las reac- 
ciones y emociones de los Stormtroppers y el 
resto de enemigos del juego. Utiliza La Fuerza 
con cualquier fulano, y verás como empieza a 
gritar como un histérico, mientras se agarra a 
una barandilla o al camarada que tenga más 
cercano. Y eso por citar sólo un ejemplo... 

El tercero en liza es el entrañable Havoc en 
su última versión, que se encarga de aportar el 
realismo necesario a la hora de mover objetos 
con La Fuerza y crear explosiones en cadena, 
como queda patente en la Factoría de los Tie 
Fighters, uno de los contados niveles que ha 
desvelado LucasArts hasta ahora. 


El malo... ¿nace o se hace? 

Situada cronológicamente entre los Episodios 
Ill y IV, Star Wars: El Poder de la Fuerza arranca 
alo grande, con el jugador controlando al mis- 
mísimo Darth Vader durante una raffia en el 
hogar de los wookies, el planeta Kashyyuk. Tras 
dejar patente su pericia con el sable láser O 


A el 


PS HBOX 360 + PS? +! 


UN PRÓLOGO DE AÚPA 


DUELOS CON SABOR AÑEJO Uno de los atractivos de la 
entrega PSP son sus exclusivas misiones históricas. Aquí 
tenéis a Anakin echandos chispas con el Conde Dooku. 
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GÉNERO SIMULADOR DEL LADO OSCURO DE LA FUER: 
PAÍS ESTADOS UNIDOS COMPAÑÍA LUCASARTS 
DESARROLLADOR LUCASARTS/KROME STUDIOS 


JUGADORES 1 (1=2 WII) (1-4 PSP) 
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y a EL NOMBRE rebeldes con'estilo 


». DEL APRENDIZ [YM yrasleche: 
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DarthVader recluta un 
Aprendiz, a espaldas 
del Emperador, con el 
que intenta aplastar a 


los últimos Jedi 
galaxia... 


dela 
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MENSTRUANDO 


SERÍA 


CARRIE 


LOS 
CREADORES 


LUCASARTS 
Nacida en 1982 
seno de Lucashi 


bajo el 
Im, no 


solo ha hecho caja con 
unallegion de títulos 


basados en'Sta 


r Wars; 


muchos de ellos clá- 
sicos de la:categoría 
de H=ling o KOTOR 
Suyas son algunas de: 
lesimejores aventuras 
graficas de la historia, 


como Maniac M 


'ansion 


o. The Secret Of 


Monkey Island 
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SUPER NUEY 
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[CONOCIDO POR SUS BUENAS 
MANERAS. ASI FELICITA LOS 


UN SITH CON STYLUS La versión DS, progra- 
mada por n-Space, nos permitirá crear combos 
que combinarán el uso del sable láser con el des- 
pliegue del Lado Oscuro de La Fuerza. 


Y EN WII, A SABLAZO LIMPIO 


PELIN 


O y las malvadas artes del Lado Oscuro con 
los peludos habitantes del villorrio, Vader se 
enfrenta al Jedi Kento y, en pleno combate, 
descubre el potencial del hijo de éste, nuestro 
misterioso «Starkiller». Darth liquida al padre 
y se lleva al niño para convertirle en su Apren- 
diz Secreto, a espaldas de Palpatine y el resto 
del Imperio. Ya crecidito, «Starkiller» se con- 
vierte en la mano derecha de Vader y un autén- 
tico cazador de Jedis fugados, viajando a lo 
largo y ancho de la galaxia a bordo de su nave 
Rogue Shadow, en compañía de la hermo- 
sota Juno Eclipse (piloto, rubia y ceñidita) 
yel holodroid PROXY, capaz de imitar 
el aspecto de cualquiera. La necesi- 
dad de guardar el secreto sobre su 
relación con Darth Vader, obliga 
al Aprendiz a liquidar a todo 
quisque, rebeldes e imperia- 
les, allá por donde pasa, para 
regocijo del jugador. 

Además de ser un verda- 
dero maestro con el sable 
láser, «Starkiller» conoce 
a fondo las artes del Lado 
Oscuro. Asfixia a distan- 
cia a sus enemigos, los 
lanza por el aire como 
peleles y es capaz de 
lanzar rayos con la 


.. Y DEINVITADO EN 
SOUL CALIBUR 1Y 


EL BRILE DEL 
STORMTROOPER 

Gracias al engine Euphoria 
podrás deleitarte viendo las 
reacciones de tus enemigos 
ante el poder de El Lado 
Oscuro. Los Stormtroo- 
pers chillarán como niñas 
mientras vuelan por el aire 
e intentan agarrarse unos 
a otros. Y lo mismo puedes 
levantar un fulano como un 
Tie Fighter. 


misma efectividad mostrada por Palpatine 
en El Retorno del Jedi. Vamos, que va bien 
sobrado. 


Una aventura, distintas versiones 
Dada la imposibilidad de trasladar lastecnolo- 
gías DMM y Euphoria, presentes en PS3 y 360, 
al resto de consolas, LucasArts ha tenido a bien 
ofrecer contenido exclusivos para las entregas 
PS2, PSP y Wii, las tres obra de los australia- 
nos Krome Studios. La portátil de Sony 
cuenta con 5 misiones históricas extraí- 
das de las dos trilogías SW (entre ellas, 
la posibilidad de encarnar a Vader en el 
duelo contra Luke, en Vespin] y comba- 
tes multijugador para cuatro usuarios. 
PS2 ofrecerá otras 5 misiones exclu- 
sivas y la física ragdoll más impresio- 
nante jamás vista en la consola de 
128 bits (o eso aseguran), mientras 
que Wii hará realidad el sueño de 
los freaks de SW. combates 1-on- 
1 contra amigos, utilizando el wii- 

mote a modo de sable láser. 

Cuando regresemos en sep- 
tiembre ya estaremos en con- 
diciones de ofreceros la review 
de El Poder de la Fuerza. Pacien- 
cia y a tomar el sol, que estáis 
muy palidos... -) 
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DE JUEGO 7 ONLINE SÍ 
ULCALIBUR4.NAMCOBANDAIGAMES.COM: 


Nueva entrega de la 
saga de | 

mejores q 

juego on-Íne y 
NAS 
de todo tipo. 


argumento: sólido, Soul 
Calibur IV se sustenta 
gracias alla eterna 
batalla entre la luz yla 
oscuridad... ¿a quién 

le importa si podemos 
Jugar. con Darth Vader?. 


SOUL CAL 


EL «OTRO» JUEGO DE LUCHA 3D DE NAMCO SE ESTRENA EN LA 
NUEVA GENERACIÓN CON NOVEDADES... 


Tras una despedida a lo grande de los 

128 bits, con una entrega de la saga a la 
que no le faltaba de nada (ni siquiera un com- 
pletísimo editor de personajes), Namco Ban- 
dai da una nueva vuelta de tuerca a Soul Calibur 
y se atreve con la nueva generación (antes de 
la esperada llegada de Tekken 6), en la que no 
faltarán novedades gráficas y jugables y alguna 
que otra sorpresa en forma de cameo (aunque 
dejó de ser una sorpresa hace meses). 

Gráficamente, el juego de Namco resulta 
muy espectacular y pocos títulos del género 
pueden compararse a su calidad visual... aun- 
que no esperéis la sensación experimentada la 
primera vez que visteis Soul Calibur en Dream- 
cast; eso no volverá a repetirse nunca. Como 
de costumbre, de su motor gráfico destacan 
especialmente los modelos 3D de los perso- 
najes femeninos, más proporcionados, deta- 
llados y realistas que los de, por ejemplo, Dead 
or Alive. 

Soul Calibur IV presenta un estilo de lucha 
muy similar al de la anterior entrega, bastante 
más solido y menos loco; cada combate se 
desarrolla de una forma más o menos orde- 
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BUR WE: 


¿GALACTICAS? 


PROJECT SOUL 
Tras el exito¡de 
Tekken'2, Namco 
decidió seguir explo 
tando el género de la 
lucha:3D con nuevos 
títulos y para ello: 
creo/un nuevo grupo 
de programación que 
se daría a COI 
con Soul Edge. Desde 
entonces, Project Soul 
ha creado cada uno de 
los titulos de la sa 
Soul Calibur, 
SC3, Soul Calibur 
IVy hasta Soul 
Calibur Legends, que 
aparecerá de forma 
exclusiva en, 


nada y sus controles y diferentes ataques 
dejan poco espacio al clásico machaca-boto- 
nes que era capaz de derrotar a un luchador 
experto en cualquiera de los anteriores Soul 
Calibur. La novedad jugable más sig- 
nificativa es la posibilidad de rea- 
lizar guard breaks, que tendrán 
impacto visual (la armadura del 
personaje se destruirá) y juga- 
ble, ya que el daño infligido será 
mayor. Además, Namco ha intro- 
ducido un nuevo ataque que se 
combina con los guard breaks: una 
vez sin armadura, un segundo guard 
break da la fugaz oportunidad de ejecutar un 
critical finisher (pulsando los cuatro botones 
de ataque simultáneamente), que acabarán 
con el personaje sin importar cuánta energía 
le quede restante. 

Como se puede ver en las pantallas, la sor- 
presa llegará con Yoda (en Xbox 360), Darth 
Vader [en PlayStation3) y el aprendiz «Starki- 
ller» [en ambas plataformas] como persona- 
jes jugables, que encajan a la perfección en el 
universo Soul Calibur. o 


¿CENSURA? ENLA 
LUEB AMERICANA DE 
SCI, IVY APARECE 

MÁS TAPADA: ¿CÓMO 
SERÁ EN EL JUEGO? 
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CECIL, CABALLERO OSCURO. Si has jugado 
al original, la escena inicial en 2D delas Alas 


Rojas de Baronia acudirá a tu castigada mente. 


DELIRIO COMBATIVO. Participan hasta cinco perso- 
najes simultáneos, su frecuencia es más que aceptable 
yla belleza plástica indiscutible. Podrás personalizar la 
velocidad del Active Time Battle a tu gusto y habilidad. 


FINAL FANTASY IV 


RESPETO, UNA PALABR 
O REMAKE 


Las historias, aunque no nos guste reco- 

nocerlo, siempre tienen inicio y final. La de 
Final Fantasy IVya comenzó hace 17 años, pero 
se resiste a concluir. El cuarto capítulo supuso el 
esperado relevo generacional y definió las líneas 
maestras a seguir por Squaresoft en 16 bits: grá- 
ficos que mejoraban asombrosamente entrega a 
entrega, personajes para el recuerdo, guión cau- 
tivador y una banda sonora que acompañaría por 
siempre nuestro sentido lateral. 

Hace un par de años tuvimos la suerte de dis- 
frutar de una gran adaptación para GBA, contex- 
tos en castellano, una buena colección de extras y 
una arquitectura prácticamente idéntica al origi- 
nal de SFC. Parecía un buen y merecido epílogo. 
Pero he aquí que llega Square Enix y desde el más 
profundo de los valores humanos, el respeto, se 
Sacan de la gran chistera vertical de DS el autén- 
tico homenaje al inolvidable cuarto capítulo. No es 


A MÁS QUE APROPIAL 
- LOS CASI SIEMPRE MÁ( 


PARA DEFINIR El 
SQUARE ENIX. 


t 


lo mismo hacer un remake del FFIIl que de FFIV: 
el apartado visual, los protagonistas, el guión y la 
banda sonora dan para mucho más si provienen 
de una creación para 16 bits. El motor gráfico 3D 
de esta versión DS es tan atractivo, simple y efec- 
tivo como el correspondiente entramado bitmap 
que dio vida al original en 2D, y tremendamente 
capaz de redibujar nuestros recuerdos planos 
para darles volumen, o al menos parecerlo. 
Echa una partida de un par de horas al juego 
primigenio y luego prueba este, entonces sabrás 
a qué me refiero. El elenco de personajes tam- 
bién se aprovecha de estas bondades vectoria- 
les para recrear figuras más reconocibles, expre- 
sivas, dramáticas y con voz. Atención al doblaje 
en inglés, tan soberbio como la traducción de los 
textos al castellano. Volvamos a la palabra res- 
peto. El guión permanece casi inalterado, tan solo 
expandido en sentimiento y trascendentalidad, 
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NINTENDO DS. - 


17 AÑOS DE FFIV (1991-2008) 


Squaresoft se estrenó en los 16 bits de Nintendo 
con la cuarta entrega, bautizada como FFIl en 
USA. La evolución gráfica fue importante, pero 
más lo fueron el guión, los personajes y, sobre 
todo, la brillante BSO. También apareció para 
PSone (1997), WS Color (2002) y GBA (2005). 


porque ya era bueno y no hacía falta meterle 
mano. Algo que sí se ha hecho, y con maestría, 
en la banda sonora, que despliega la maravillosa 
etapa triunfal de Nobuo Uematsu con mezclas 
de sus inlovidables composiciones. Como colo- 
fón deciros que FFIVhace un uso ejemplar de las 
dos pantallas, los mapeados se van dibujando 
a medida que los descubrimos, y que aporta 
secuencias extras, un Modo Teatro para ver- 
las y minijuegos matemáticos para entrenar 

a ciertas invocaciones para utilizarlas en y $ 
el juego y/o contra otros usuarios de 

forma inalámbrica. O ¿ 


y 


NA.SQUARE-ENIX.COM/FF4/ 


Elreino de Baronía 
quiere Conseguir a 

toda costa los cuatro 
cristales elementales. 
Elicaballero oscuro Cecil 
comanda esta cruel y 
sanguinaria conquista, 
hasta que decide 
Cambiar de bando.. 


SQUARE ENIH 

Bajo este nombre 
compuesto se unen 

los. dos creadores más 
brillantes de/RPG de 
todos los tiempos y 
formatos: Sirva Como: 
dato que Final Fantasy 
supera ya los. 80 millo: 
nes de titulos vendidos: 
en!todo el mundo alos 
43 de Dragon Quest. El 
espera de Final Fanta 
Hillahora toca disfrutar 
con la recreación de sus 
primeros lanzamientos. 
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Antes de que nn llegar a Dit todos los 
movimientos de Fatal Fury Special (aunque muy 
posiblemente mucho después de acabar desesperado por 
los continuos cambios de plano de Fatal Fury 3), SNK y 
Virgin PLAY pondrán a tu disposición el volumen 2 de la 
colección, que incluye Real Bout Fatal Fury, RBFF Special y 
RBFF2: The Newcomers. ¿Qué habrá pasado con Garou? 
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FATAL FURY BATTLE 
ARCHIVES VOL. 1 


SNK PLAYMORE NOS DEVUELVE A LOS INICIOS DEL GÉNERO 
BEAT'EM-UP A TRAVES DEL MÍTICO FATAL FURY. 


Ahora que el género está de capa caída, 

la moda es volver a los inicios; en los 
recreativos nipones vuelven a reinar Street 
Fighter (con la reciente aparición de Hyper 
Street Fighter en su versión arcade), la nueva 
versión para el sistema Taito X-2 de The King 
of Fighters 98... y SNK nos ofrece la posibili- 
dad de hacer lo mismo, de volver a los títulos 
que sentaron las bases del género, pero a tra- 
vés de PlayStation 2. 

Después de Art of Fighting Anthology, SNK 
Playmore decide recuperar el auténtico pri- 
mer beat'em-up aparecido para Neo-Geo y 
sus secuelas, que demostrarán que, si bien al 
principio de los tiempos SNK iba claramente 
por detrás de Capcom, títulos como Fatal Fury 
2 o Fatal Fury Special aportaron al género una 
buena cantidad de novedades que hoy día se 
siguen utilizando en los juegos de lucha, como 


por ejemplo, los Super Desperation Moves [o 
Supers, para abreviar), introducidos en la.saga 
dos años antes de que Capcom los incluyese 
en Super Street Fighter 2 Turbo. 

Cuatro son los títulos que componen este 
primer volumen: Fatal Fury, Fatal Fury 2, FF 
Special y Fatal Fury 3. Aunque el primero es 
más bien flojo, ya apuntaba maneras, con 
novedades como el Modo Cooperativo contra 
la CPU; con la segunda entrega, SNK amplió el 
elenco seleccionable de personajes y con FF 
Special se llegó hasta donde nadie había lle- 
gado en el género por aquellos tiempos (finales 
de 1993): cambio voluntario entre dos planos 


FF2 Y FF SPECIAL 
APORTARON GRANDES 
NOVEDADES AL GENERO 


de acción, supers, combos de todo tipo [en 
aquellos tiempos no estaban de moda, pero 
echad una partida a estas alturas y vereis)... 

Tras el primer King of Fighters se produjo 
un parón en la saga (después de lanzarse una « 
entrega cada año desde 1991), que fue reto- 
mada en 1995 con la tercera entrega. Fatal 
Fury 3 presentaba todos sus gráficos redibu- 
jados y exquisitamente animados, pero hacía 
gala de una jugabilidad quizá demasiado ambi- 
ciosa para su tiempo: las batallas podían desa- 
rrollarse a lo largo de tres diferentes planos 
entre los que podíamos movernos y atacar... a 
través de combinaciones de botones. La total 
personalización del pad de PS2 le quita hierro 
al asunto, pero jugar contra algún pesado que 
no deje de cambiar de plano o en altos niveles 
de dificultad (si no eres un maestro del pad), 
puede resultar desesperante. N 

Los buenos aficionados a la lucha disfru- 
tarán de lo lindo con los dos volúmenes, 
pero ¿dónde están Wild Ambition y 
Garou: Mark of the Wolves? e 


WEB WWW.IGNITIONENT.COM/FFBA/ 


Enlas cuatro entregas, 
los hermanos Bogard 

y su gran amigo Joe 
(tenía que decirlo 
asi)'se enfrentarán 
aGeese Howard, que 
ya ha sobrevivido a 
una veintena¡de saltos 
base sin paracaídas... 


SNK 

Aunque, a principios de 
los:90; fueron muchas 
las. compañías que 
intentaron plantar cara 
a Capcom y su Street 
Figh end, SN ue la 


of Fighters, Samurai 
Shodown o Fatal Fury. 
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BOURNE: UN MATÓN DEL RENACIMIENTO 


Aunque haya perdido la memoria, Jason conserva todas las 
habilidades adquiridas en los tiempos en los que trabajaba 
para la CIA (dentro del programa Treadstone). El tipo pelea 
con la ferocidad de Bud Spencer, es experto en armas de 
fuego y conduce con más sangre fría que El Vaquilla. 


THE SHIELD 


—NEMESIS 


LA CONSPIRACION 


Aunque se fue de este mundo bien 

forrado, Robert Ludlum tuvo mala suerte 
en un aspecto: falleció en 2001 sin borrar de 
su mente la imagen de Richard Chamberlain 
encarnando a Jason Bourne. Afortunadamente, 
aquel disparate telefílmico ha quedado en el 
olvido tras la irrupción de Matt Damon en una 
trilogía cinematográfica que no sólo disparó 
la popularidad de los bestsellers de Ludlum, 
sino que revolucionó el cine de acción gracias 
al talento de Grengrass y Liman en la direc- 
ción, los guiones de Tony Gilroy y las explosivas 
peleas coreografiadas por Jeff Imada. 

Estos dos últimos tambien han dejado su 
huella en esta producción de Vivendi Games 
donde se abrazan, de manera muy efectiva, 
distintos géneros (peleas cuerpo a cuerpo, dis- 
paros, conducción) con un sólo objetivo: hacer 
sentir al jugador que es Jason Bourne. Tan des- 
orientado como letal, Jason va descubriendo, 
ala par que el jugador, cuál era su trabajo den- 
tro del programa Treadstone de la CIA antes de 
sufrir amnesia, através de una serie de misio- 


nes en forma de flashback que van alternán- 
dose con escenarios y situaciones extraidas 
de la primera película de la trilogía. El propio 
Tony Gilroy y Ludlum Entertainment se han 
encargado de supervisar el guión, mientras que 
Jeff Imada ha sido el responsable de trasladar 
al juego las demoledoras peleas que pudimos 
ver en las pantallas de cine. 


La influencia de las peleas de la trilogía Bourne 
dentro del reciente cine de acción no tienen 
discusión. La forma de pelear de su protago- 
nista, en la que se combina velocidad, téc- 
nica y brutalidad, ya sido copiada en películas 
como Casino Royale, y no tardaremos mucho 
en verla plagiada en infinidad de juegos. Aun- 
que ninguno de ellos podrá beneficiarse de 
la experiencia y el talento del legendario Jeff 
Imada, que ha creado y coreografiado más de 
200 movimientos de ataque y defensa para La 
Conspiración Bourne. Una extensa librería de 
golpes que contrasta con el sencillo control del 


GÉNERO SIMULADOR DE AMNÉSICO CON MALAS PULGAS 
PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPAÑÍA SIERRA: 
RROLLADOR HIGH MOON STUDIOS 
DISTRIBUYE VIVENDI GAMES. 
JUGADORES 1 _ON=LINE NO: 
TEXTOS / VOCES CASTELLANO / CASTELLANO. 
WEB WWW.BOURNETHEGAME:COM 


BOURNE 


juego. Con sólo dos botones de ataque y uno de 
bloqueo podrás dejar K.O. hasta a tres enemi- 
gos al mismo tiempo. Quizás esta simplicidad 
de manejo, que tiene en los numerosos QTE 
[Quick Time Events] su mayor exponente, no 
haga excesiva gracia a los puristas de la lucha, 
pero no seamos ilusos: una superproducción 
como La Conspiración Bourne ha sido dise- 
ñada para conquistar al mayor número posible 
de usuarios (y parece que lo han conseguido, 
viendo el impresionante número de descar- 
gas de la demo), no sólo alos aficionados a los 
beat'em-ups. Pocas veces nos ha sido tan fácil 
realizar combos e interactuar con elementos 
del escenario como sucede con este juego. Con 
sólo rellenar la barra de adrenalina de Bourne ya 
estarás listo para reventar la cabeza de tu ene- 
migo contra una ventaja o romper su brazo con 
un sonido seco. 


Pero sin duda, el gran atractivo de La Conspi- 
ración Bourne, por encima incluso de su senci- 
lla mecánica, reside en sus sensacionales grá- 
ficos. Confeccionados con el motor Unreal, 
High Moon Studios ha dado vida a unos per- 
sonajes descomunales, con un protagonista 
que no tiene el rostro de Matt Damon, pero O 


..ESTO ME SUENA DE LA PELI 


La Conspiración Bourne recrea las secuencias 
más conocidas de la primera película de la tri- 
logía (la huida de la embajada, la persecución 
en coche, la pelea con Castel), tomándose 
algunas libertades en beneficio de lajuga- 
bilidad, e incorporando un buen número de 
misiones flashback que nos cuentan cómo era 
Bourne antes de perder la memoria. 


9 cuya animación facial in-game supera con 
creces a las de las propias secuencias CGl del 
juego. Los escenarios son de una extensión 
considerable, y reaccionan tanto a los tiro- 
teos (las columnas se hacen añicos, los coches 
estallan...) como al fragor de las peleas (podrás 
reventar la sesera de un enemigo contra una 
fotocopiadora). 

Las armas de fuego son tan importantes 
en La Conspiración Bourne como las propias 
peleas, y de hecho, es el jugador quien decide 
la forma de superar los niveles. Al que le guste 
el contacto físico y los cuellos rotos, disfrutará 
peleando a puño descubierto, mientras que 
otros usuarios preferirán mantener las distan- 
cias con sus enemigos mediante el uso de las 
dos armas (pistola y una escopeta o ametra- 
lladora) que Bourne porta en todo momento. 
En determinados casos, se impondrá la huida, 
y llegado el momento podrás revivir la famosa 
persecución en Mini por las calles de París en 
un descerebrado nivel de conducción, diseñado 
por antiguos componentes de Angel Studios 
[Midnight Club). Pero incluso en esta fase de 
conducción hacen acto de presencia los QTE, 
en beneficio de la espectacularidad gráfica y 
detrimento de la libertad de acción. 


Tanto Quick Time Event me mata 
Algo malo tenía que tener el éxito de God Of 
War. Y es que las andanzas de Kratos han popu- 


CONCLUYENDO 
Brillante fusión de peleas 
disparos y conducción loca. 
Abusa del QTE, pero su vio 
lencia nos'ha conquistado. 
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JE SUIS ACAFRE_ 
ENLA FASE DE CONDUCCIÓN $e 
TENDRÁS QUE HACER EL 
[CABRA PARA EVITA! 
ACOSO DE LA POLICÍA 


larizado la fórmula de limitar, en determinados 
momentos, el control del jugador ala mera eje- 
cución de los botones que nos indica la panta- 
lla, mientras somos recompensados con unos 
planos cinematográficos, impensables en un 
juego normal. Eso mismo sucede con Bourne. 
Cuando menos te lo esperas, es necesario eje- 
cutar un QTE para neutralizar a tres enemigos 
al mismo tiempo, esquivar una explosión, o sal- 
tar al estilo parkour. Desde luego, habría sido 
imposible diseñar unas peleas semejantes 
sin haber recurrido a los QTE [podría haberse 
hecho, pero incluyendo un manual de llaves de 
dieciséis páginas, para desesperación del gran 
público), pero es inevitable sentirse como un 
chimpancé amaestrado mientras pulsamos el 


JUGAR! 


89 84 


botoncico que nos marca la pantalla del tele- 
visor. Salvo este aspecto (que pondrá de los 
nervios a unos y dejará indiferentes a otros), 
La Conspiración Bourne es un juego modé- 
lico, Tiene acción a mansalva, peleas de brutali- 
dad carcelaria, tiroteos, un nivel de conducción 
descebrada y unos gráficos más que resulto- 
nes. Entusiasmará a los fans de la película (no 
tiene el rostro de Damon, pero si la voz de su 
habitual doblador al castellano), y conquistará 
al resto con su honesta violencia y la longitud 
de sus once fases. 

Una vez más, Vivendi nos demuestra que 
sabe explotar el catálogo de la Universal: pri- 
mero fue Scarface, ahora Bourne... y pronto le 
tocará el turno a Los Cazafantasmas. o 
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No hemos podido resistirlo: el reportaje de Arkanoid de este mismo número nos ha provocado tal Síndrome de Stendhal en lo que se refiere a raqueticas, 
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MONSTER MADNESS: 
BATTLE'FOR SUBURBIA 


MONSTER MADNESS: 
GRAVE DANGER 


CONCLUYENDO: 


_JOHN TONES 


GRAVE DANGER 


UNO DE LOS JUEGOS MAS 
SIMPÁTICOS Y PECULJARES DE 
360 LLEGA EN VERSIÓN 
MEJORADA PARA PS3 


Curioso mes este: después de dos lanza- 

mientos de catapún-chinpún como GTA 
1V y Metal Gear Solid 4, cuyas ondas expansivas 
aún estamos padeciendo, recibimos un par de 
versiones mejoradas de lanzamientos de hace 
aproximadamente un año. Una de ellas, Lost 
Planet Colonies Edition [análisis en este mismo 
número), con numerosas adiciones jugables 
y algún despiste logístico; otra, este Monster 
Madness - Grave Danger, que después de un 
periodo de exclusiva en 360, llega en PS3 con 


GRÁFICO 


Desde luego, muchos usuarios de PS3:van a agradecer la notable 
bajada del nivel de difícultad de Monster Madness. Nosotros, sin ser 
unos hardcore gamers ni/remotamente, creemos que ha perdido 
parte de su encanto. Por suerte, mantiene y mejora todo lo demás. 


infinidad de nuevos modos de juego y algunas 
correcciones en su gameplay. 

Monster Madness fue una agradable sor- 
presa para los amantes de las mecánicas old- 
school y los subgéneros pop del fantástico, una 
ensalada de monstruos de todo tipo y simpá- 
tica angustia adolescente que rendía tributo a 
las películas de terror más desvergonzadas de 
los ochenta. Pasó con más pena que gloria por 
las estanterías debido a su adscripción abierta y 
gozosa a mecánicas poco modernas y, posible- 
mente, gracias a una dificultad estratosférica 
sobre la que volveremos enseguida. 

Grave Danger no solo ha mejorado sensi 
blemente el aspecto gráfico y jugable (al fin 
los problemas con la cámara han sido resuel- 
tos) del Monster Madness original, sino que ha 
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_GÉNERO CÓCTEL LIGHT DE MONSTRUOS 
_PAÍS EE.UU. COMPAÑÍA SOUTHPEAK INT. 
DESARROLLADOR PSYONIX/ ART, STUDIOS 
DISTRIBUYE PROEIN 

JUGADORES 1-4 ON-LINE SÍ 
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLÉS 
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CHICOS MONSTERS ALAS FASES. 
CONVERTIDOS EN MONSTAUOS SE 
SUMAN UNA BUENA CANTIDAD DE 


DISFRACES ADICIONALES 


) MONSTER MADNESS 


multiplicado las posibilidad 

Historia permite la coopera 

cuatro jugadores; hay 25 niveles nuevos y 25 
minijuegos de todo tipo; y abundantes nuevos 
Modos multijugador on-line y local. 

¿Todo haido a mejor? Bueno, quizás la gran 
pega que se le puede encontrar a Grave Dan- 
ger sea algo intangible, pero no hay que des- 
preciarla: la dificultad ha disminuido hasta 
convertir un juego difícil hasta lo frustrante 
en ocasiones (final bosses indestructibles, 
enemigos muchísimo más abundantes) en un 
paseo molesto sólo ocasionalmente. Puede que 
Monster Madness haya perdido con esta ver- 
sión Grave Danger algo del furioso encanto que 
retrotraía a los arcades clásicos y a la coopera- 
ción forzosa multijugador. o 


GLOBAL 


1,9 


DURACIÓ 


8,0 


EL HOMBRE ELEFANTE 


Con grandilocuencia, supra-ego y ante 

todo mucha épica, esta tercera entrega 

de la saga Smash Bros. en un primer contacto 
agota. Tras la vibrante introducción (arte y 
ensayo del copy-paste, aunque con seme- 
jante pieza musical cualquier cosa nos sirve), 
ponerse a abordar todo el abanico jugable que 
nos propone el juego de Sakurai puede dar 
vértigo. No sólo se nos intoxica con una can- 
tidad desproporcionada de Modos, pasatiem- 
pos, trofeos y niveles: en el propio corazón del 
juego ya encontramos una polaridad sin igual, 
Ya que realmente con cada personaje (espe- 
cialmente con algunas nuevas incorporacio- 


SUPER SMASH 
BROS. BRAWL 


nes), la mecánica del juego, la estrategia y las 
limitaciones del entorno pueden resultar deci- 
sivas y cambiar por completo el prisma juga- 
ble, su estructura ósea. 

Esto, pese a quien le pese, resulta merito- 
rio, elogiable y hasta cierto punto impensa- 
ble cuando se da en proporciones tan exage- 
radas. No hay dos partidas de Super Smash 
Bros. iguales, no gracias a la absurda alea- 
toriedad, virus a exterminar en la indus- 
tria (ya saben, enemigos que surgen de la 
nada, golpes que afectan con fuerza varia- 
ble al son de la CPU o inteligencias artificiales 
tramposas) sino por una rica cantidad de movi- 
mientos, técnicas, posibilidades con el esce- 
nario, objetos y demás factores que pueden 
hacer decisivo un combate, siempre depen- 
diendo de nuestros conocimientos y posibili- 
dades, propias y del rival. 


LES SON INDESCRIPTE- 
BLES. ¡UN G6t!_ 

IS, ¿MEj 
(MATCH 


Ya dejamos claro en la preview que el sis- 
tema de juego es profundo, técnico y no 
merece ser tratado como un party-game al 
uso. No obstante para los que desconozcan su 
mecánica, cada partida de Super Smash Bros 
sin adulterar sus normas nos enfrasca en una 
batalla de 2 a 4 jugadores durante dos minutos 
sin tregua. No se trata de eliminar la barra de 
vida rival, sino de lanzarlo fuera del ring. Ases- 
tando a los rivales cuántos más golpes mejor, 
perderán resistencia y podrán ser expulsados 
con más facilidad. 

Este esquema es único, radicalmente dis- 
tinto a cualquier otro juego del género y, aquí, 
la principal traba entre los jugadores más rece- 
losos y acomplejados. Si el dar el salto de las 
2Dalas 3D fue un suplicio para muchos [más 
justificado que este pataleo, por motivos más 
puristas), tener que pelear con Pikachu, Kirby 
o Mr, Game € Watch ya puede resultar una 
barrera inexpugnable. Ante tal señal de toleran- 
cia y madurez, nada que añadir: sigan jugando 
asu saga habitual; que el año que viene llegará 
en mayor resolución. — * 

Para estatercera edición, se han incorporado 
personajes para todos los gustos. Rápidos y 
polivalentes, como Metaknight y Pitt. Técnicos 
y exigentes como Solid Snake u Olimar. Varia- 
ciones de clásicos, como el equipo Fox. Revi- 
siones para bien (Samus en sus dos versiones) 


¡VUELVE MASTER-HAND 


¡UNO DE LOS FINAL BOSSES MÁS 
MEMORABLES. MERECÍA ALGÚN 
INUEVO ATAQUE, 


HARDCORE PARA TALIBANES 
A NINTENDO 


GAMES ARTS 


o para mal (el torpe e indefendible Ganondorf). 
Lainclusión de los «final smash»[movimientos 
que pueden pulverizar a los rivales de un sólo 
golpe] es correcta y encaja, pero los efectos 
de estas esferas en cada personaje son dema- 
siado desiguales (pasan de lo anecdótico a lo 
devastador). 

El Modo Historia (tanto para jugarse en soli- 
tario como con un compañero) es quizás el 
modo más completo y el menos esperado, ya 
que tanto por profundidad como por mecánica 
[un beat'em-up 2D de la vieja escuela) podría 
considerase un título completamente aparte, 
amén de que en su desenfadada propuesta, 
que aderezado con clips de escuetísima dura- 
ción y de agilidad narrativa inesperada, pue- 
den llegar a palidecer al gremio de directores 
de cine frustrados que pululan por la industria 
(Kojima, no se preocupe: introducir a Snake en 
la plantilla le redime). 

Aunque tras esta mecánica autosuficiente, 
obviar que el envoltorio es el atractivo princi- 
pal sería absurdo. Brawl se nutre casi mejor 
que nadie de la singularidad y libertad crea- 
tiva que se permite el sector para poder con- 
textualizar que un fontanero, un mono furioso, 
un militar y lo que demonios sea Pikachu se 
den de leches en escenarios bidimensionales, 
monocromos o locuras abstractas a la altura de 
lo presente. Hay que añadir y aplaudir que el 
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trabajo de contextualización ha sido ejemplar, 
rediseñando cada personaje con un aspecto 
más tratado, más serio, más «ultimate». La 
banda sonora (que para algunos es como las 
sagradas escrituras o las valkirias de Wagner] 
es una colección de remixes de grandes clási- 
cos, chantajes emocionales para los jugadores 
más tradicionales pero que en alguna ocasión 
no logra encajar con lo mostrado en pantalla 
por pura filosofía. 


No seríamos extremos si no esperásemos el 
smash bros definitivo y me temo que éste no 
debería serlo, Primero, una de las modalida- 
des estrella de Melée, el Modo Eventos, es 
menos rompedor y considerablemente más 
sencillo que el original. El juego en red es, 
siendo benevolentes, prehistórico, imprac- 
ticable debido a su lentitud, que modifica por 
completo el ritmo de una partida corriente, 
desvirtuando por completo la experiencia. Por 
lo general, la velocidad de juego se ha pau- 
sado ligeramente, permitiendo a los torpes 
reticentes aprender las normas de una vez 
aunque el resultado final sigue siendo igual 
de intenso, envolvente, y quizás eso sí, menos 
caótico, lo cual siempre es de agradecer (los 
que hemos desarrollado una visión en esté- 
reo tras jugar a Melée ya no tenemos arre- 
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POCOS TÍTULOS 

PUEDEN ESTAR TAN 
ORGULLOSOS DE SER ASÍ 
DE GENEROSOS CON EL 
JUGADOR 


alo). Tras horas y horas de juego (que cada 
cual administrará según convenga, partidas 
multi-jugador, en solitario, desbloqueando 
trofeos o zurrándole al pobre saco) nos 
queda un excelente sabor de boca que difí- 
cilmente nos permite encontrar vacíos. Es 
tan extenso, tan completo, que abastecerá 
a cualquier seguidor de la compañía por la 
cantidad insana de guiños, referencias, mati- 
ces y golpes bajos de nostalgia que acredi- 
tan a SSBB como el mejor museo Nintendo 
que jamás se pudo soñar. Wii encuentra en 
este título el juego definitivo para el insu- 
ficiente 2007, pero ante todo es un regalo 
para los seguidores de Melée, una recom- 
pensa a nuestros años de abusos e incom- 
prensión. Más y mejor, probablemente una 
de las producciones más espectaculares que 
pueda recibir Wii. Let”s go to brawl. o 
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CALL OF DUTY 4; 
MODERN WARFARE 


BATTLEFIELO: 
BAD. COMPANY 


DESTRUCCIÓN TÁCTICA CAS! 
TODAS LAS PAREDES DEL JUEGO 
590 PUEDEN TIRARSE ABAJO. 
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BAT TLEFIELD: 
BAD COMPANY 


UNA COMPAÑÍA DE ANTI-HÉROES 
EN UNA GUERRA QUE NO ES LA 
SUYA, EN UNA NACIÓN REPLETA 
DE RIQUEZAS: LA DIVERSIÓN 
ESTA GARANTIZADA. 


Después de darle muchas vueltas, he 
lescubierto que resulta de lo más com- 
plicado hablar de un juego como Battlefield sin 
hacer varias referencias al mejor shoot'em-up 
aparecido en consola en los últimos años: Call 
of Duty 4. Intentaremos limitar las comparacio- 
Nes a una sola frase: el título de Infinity Ward 
es perfecto para jugar on-line, pero flojea en 
el Modo Historia, que es donde Battlefield lo 
supera con creces. 


Diversión en solitario 

Uno de los creadores de Battlefield nos reveló, 
en sus oficinas de Estocolmo, que el juego fun- 
ciona en todo momento como si estuviéra- 
mos en el Modo Multijugador; la diferencia, 
en el Modo Historia, es que el motor Frostbite 
[que gobierna todo el juego, ya hablaremos 
de él más adelante] encuentra referencias ya 


programadas en lo que respecta a enemigos y 
situaciones, pero el comportamiento está pen- 
sado para que sea idéntico que en el Modo on- 
line. Pues quién lo diría, porque hacía años que 
no encontrábamos un Modo Historia tan diver- 
tido en un género tan lineal como el shoot'em- 
up en primera persona. 

Como viene siendo habitual, tras las escenas 
para poner en situación al jugador y el tuto- 
rial de rigor, cada uno de los niveles se subdi- 
vidirá en pequeñas misiones que tendremos 
que completar junto a los otros tres miembros 
de la Bad Company. Olvídate de seguir pasillos, 
de aprenderte la posición de cada enemigo, de 
utilizar las mismas armas... Bad Company te 
dará la posibilidad de aproximarte atu objetivo 
avanzando por un terreno de varios kilómetros 
a la redonda (limitado por una zona roja en el 
mapa, que en contadísimas ocasiones llegarás 
a pisar), y de hacerlo como te venga en gana: 
corriendo por la carretera, en silencio campo 
a través, a bordo de alguno de los vehículos 
encontrados por el escenario, etc. 

Como ya hemos mencionado en alguna otra 
aparición del juego en nuestras páginas, tam- 
bién gozaremos de libertad a la hora de aca- 
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bar con nuestros enemigos que, para que nos 
vamos a engañar, gozan de una inteligencia 
artificial que hará el juego especialmente difi- 
cil; no sólo podrás hacerte con cualquier arma 
del juego que encuentres tirada por el esce- 
nario (y que se añadirá como «colecciona- 
ble», uno de los extras de Battlefield), tam- 
bién podrás hacer uso de un elemento que los 
chicos de DICE han bautizado como Destruc- 
ción Táctica. Lo que se esconde tras esa cursi- 
lada es la posibilidad de reventar prácticamente 
todas las paredes de los edificios del juego, con 
granadas y armas de gran calibre, con el obje- 
tivo de llegar hasta nuestro objetivo, Y además 
es de lo más espectacular. 


Frostbite: «el motor» 

Poco se podría hacer con un concepto lúdico 
tan libre como el de Battlefield si el motor 
que gobierna todo el juego no estuviera a la 
altura... y vaya si lo está. Frostbite gestiona la 
comunicación en el juego on-line, la ilumina- 


EL ENGINE FROSTBITE 
GOBIERNA CADA UNO DE 
LOS ELEMENTOS DEL 
JUEGO DE DICE 


CONCLUYENDO (0 
Técnicamente impecable, 


completísimo on-line y off- A 
line y¡con:un argumento de lo A 


más divertido. 


ON-LINE 


Dos equipos, de hasta 12 juga- 

dores cada uno, se enfrentarán en este 
Modo en el que uno de ellos tendrá que 
atacar las cajas del oro y, el otro, eviden- 
temente, protegerlas. La carencia de Bad 
Company en lo que a modos de juego on- 
line se refiere se suple con las diversas 
posibilidades que ofrece: vehículos, des- 
trucción táctica... ¿será suficiente? 


ción y la construcción de cada escenario, los 
scripts del Modo Historia, la física de los vehí- 
culos, el impresionante apartado sonoro... ¡y lo 
hace todo bien! No existe shooter en el mer- 
cado capaz de ofrecer la sensación de libertad 
yrealismo, en campo abierto, que aporta Batt- 
lefield: Bad Company al jugador. El detalle de 
cada pequeño elemento es impresionante por 
completo, y la distancia de dibujado parece no 
tener límite. 

Concluyendo: la libertad de acción, el nivel 
de dificultad, la aleatoriedad e inteligencia 
artificial de los enemigos... todo esto plan- 
tea un Modo Historia de lo más divertido pero 
¿qué ocurre con el modo multijugador de Bad 
Company? 

Las multiples apariciones de la saga en PC 
hicieron de Battlefield una de las referencias 
multijugador del género, y Bad Company no 
se queda atrás aunque, faltando a mi promesa 
al principio del texto, no hay quien pueda con 
Call of Duty 4. Aunque todo depende de cómo 
se mire: Bad Company permite el juego simul- 
táneo de hasta 24 personas, y la carencia de 
modos de juego y mapas (solo hay ocho) se 
suple con la posibilidad de utilizar todo tipo de 
vehículos, la destrucción táctica... En fin, que su 
Modo Multijugador no es el de COD4, pero es 
lo mejor que puedes encontrar en la red des- 
pués del título de Infinity Ward. o 
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GÉNERO SHOOT'EM-UP.GAMBERRO 
PAÍS SUECIA _COMPAÑÍA EA GAMES 
DESARROLLADOR D.1.C.E. 
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 1-24 
XTOS-VOCES CASTELLANO-CAST. 
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VEHÍCULOS 
Roba el oro 

de las casas, 
las armas de 
los enemigos 

y, ya que te 
pones, cualquier 
vehículo que te 
encuentres, 
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ANÁLISIS 


HULK ULTIMATE 
DESTRUCTION: 


po a! 


EL INCREIBLE HULK: 


— 


Y 


SUPERMAN RETURNS 


DAÑO COLATERAL Lo más interesante es la explicitación de que Hulk lo destruya todo a 
su paso, estemos jugando al apocalipsis urbano o intentando ser uno de los buenos... 


GIGANTE VERDE Hulk irá mejorando y adquiriendo habilidades especiales. La opción de 
curarse permite, en resumidas cuentas, no morir nunca... 


CONCLUYENDO 
Cualquier jugador medi 
decirá tarde o temprano por 
Hulk. Losimás permisivos o predispuesto 
ratoidestrozando cualquier cosa al alcance de la vista. 


igente se cansará pronto 0 mal- 
dinero en El Increíble 
ien durante un 
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GÉNERO LICENCIA SUPERHERÓICA TRISTONA 
PAÍS EE.UU. -COMPAÑÍA SEGA 
DESARROLLADOR EDGE OF REALITY 
DISTRIBUYE SEGA 

JUCADORES 1_ON-LINE NO: 

TEXTOS-VOCES CASTELLANO 

WEB INCREDIBLEHULK.MARVEL.COM/ 


'EN ARMADURA HULBBUSTER 
AH 


EL INCREÍBLE HULK 


LO QUE VIENE SIENDO UN 
DOUBLE DRAGON PERO CON LA 
MASA REPARTIENDO ESTOPA... 


Y esto es, a la vez, un elogio y una crí- 
tica. Primero, porque El Increíble Hulk 
consiste, básicamente, en deambular por una 
escenario de exploración libre (Manhattan, 
principalmente] haciendo el animal con el 
único propósito, en principio, de arrear guan- 
tazos a diestro y siniestro. Obviamente, la sim 
litud con el clásico arcade no tiene nada que ver 
con el escenario, y sí con la mecánica básica del 
cachetazo. Además, el juego sigue solo tan- 
gencialmente el argumento de la película en la 
que supuestamente se basa: el enemigo es un 
grupo de científicos malvadísimos divididos en 
facciones que irán enviando efectivos contra 
Hulk, muchas veces de forma aleatoria, mien- 
tras exploramos la ciudad, y otras dentro de las 
misiones, de concepción más bien plana. 
Pero, por otro lado, el juego parece reali- 
zado unos cuantos lustros atrás: gráficamente 
es pobre, aunque bien es cierto que el esce- 
ario es grande y está repleto de elementos 
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[todos] destruíbles. Lo peor, no obstante, es 
que el control de Hulk es terrible: después de 
grandes brawlers como God of War o, incluso 
y quedándonos en el terreno de las licencias, 
Ghost Rider, que manejar a La Masa resulte tan 
ortopédico es imperdonable. Pese a la imple- 
mentación de algunos movimientos intere- 
santes (aunque no novedosos), como el salto 
característico del personaje, o algunas habili- 
dades especiales aplicables en función de un 
medidor de rabia (la más útil, técnicas pugilís- 
ticas aparte, es la opción de curarse inmediata- 
mente), algunos comportamientos del perso- 
naje resultan inexplicables. Como que al coger 
un objeto o personaje, podamos lanzarlo, pero 
no en la dirección que nosotros queramos. 
Luego, el juego toma características de otros 
títulos de entornos abiertos, como el nivel de 
búsqueda (que se esfuma al meternos en una 
estación de metro...). Y podemos dedicarnos 
a destruir cualquier edificio, recibiendo pre- 
mios al tumbar los más famosos - el MetLife, 
oel edificio Baxter de los 4F, por ejemplo. Sin 
embargo, esto, aunque salva la papeleta al 
menos durante un rato, no acaba de levantar 
un juego decididamente mediocre. o 
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_GÉNERO RALLY TOONERO 
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GÉNERO CARRERAS ANIMADAS DE AYER Y HOY 
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LAS 30 Y LAS 20, ES ALGO SIMPLONA, 


(0) 
Q PURO CARTOON LA ESTETICA, ENTRE 
[PERO RECREA FIELMENTE LA SERIE 


(o) 
PEDRO BELLO (NO, NO ES JOHN TONES) 6 CIA. 
El reparto de Los Autos Locos es inolvidable: Penélope 


Glamour, Los Hnos. Macana, Maño y sus Pandilleros, el Pro- 
fesor Locovich, Brutus y Listus.. todos están en el juego. 


_NEMESIS «THE REAL PATÁN» 


LOS AUTOS LOCOS 


_NEMESIS «NODOYUNA» 


LOSAUTOS LOCOS 


Los Autos Locos, una de las series más 
delirantes de Hanna-Barbera (y ya es 
decir mucho), tuvieron una magistral adapta- 
ción a Dreamcast y PS2, en 2000/01, a cargo 
de Infogrames. Los únicos puntos en común 
con aquella maravilla y esta producción sueca 
para Wii es el sensacional doblaje al caste- 
llano, que nos retrotrae a aquellas mañanas de 
sábado, de Nocilla y dibujos animados (las de 
ahora son de resaca y tienda de campaña). 
Mucho más modestos, estos nuevos Autos 
Locos están enfocados al multijugador y al uso 
del wiimote y el nunchaku, mientras se reco- 
gen ítems locos con los que hacer la puñeta a 
los rivales. Patán y Pierre Nodoyuna se encar- 
gan además de atormentar a los participan- 
tes con minijuegos, unos más divertidos que 
otros. Su estética, puro cartoon setentero, es 
simple pero efectiva. El doblaje, insuperable. 
La mecánica, accesible para niños, y si eres un 
adulto, es ideal para esas fiestas en las que los 
sentidos están un poco alterados. o 
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Mucho de lo comentado en el texto de 

la izquierda sobre Los Autos Locos de 
Wii es aplicable a la versión DS. Incluso en el 
apartado del doblaje al castellano, que vuelve 
a ser soberbio. Escuchar la voz del narrador, la 
risita de Patán y el acento franchute de Pierre 
Nodoyuna através de los altavoces de la DS es 
una gozada, sobre todo para los que sobrepa- 
samos la treintena. 

El uso de ítems, los minijuegos en plena 
carrera y los 24 circuitos de la entrega Wii 
están presentes en DS. Desafortunadamente, 
desaparece el Modo Multijugador [un verda- 
dero palo, dado el espíritu competitivo de la 
serie original) y el control se ha simplificado 
aún mas. De hecho, el jugador sólo se limita a 
dirigir el vehículo pulsando el stylus sobre el 
trazado del circuito, accionando los ftems con la 
cruceta de control. Mientras que el sprint final 
en Wii se realiza sacudiendo el wiimote, en DS 
se ejecuta soplando sobré el micro de la con- 
sola, todo un infierno para aquellos de noso- 
tros que tenemos la capacidad pulmonar de 
un grillo debido al tabaco. Pero claro, eso no 
es culpa del juego. o 
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FINAL FANTASY VI! 


CRISIS CORE 
FINAL FANTASY VI! 


FINAL FANTASY 
TACTICS 
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Once años después de su lanzamiento, 

Final Fantasy VII sigue siendo el espejo 
en el que se miran muchos juegos de rol. Inclu- 
yendo también los de su compañía madre, 
Square Enix. Un referente creado por dos 
factores. Por un lado, el carácter de mito que 
rodea al juego que hizo explotar el género de 
los J-RPG en Occidente, ganándose el cariño 
de los jugadores para siempre. Pero también 
se impone la capitalización de la nostalgia, por 
la que Square rentabiliza uno de sus mayores 
éxitos con películas, anime y juegos nuevos de 
acierto relativo. El éxito merecido sólo cuando 
se ha optado por retomar la historia que latía 
en Final Fantasy VI. 


Zack, miembro de SOLDADO como Cloud, 
jugaba un papel trágico en Final Fantasy VII 
para PSX. Su función era la de enfatizar el 
pasado dramático que rodeaba al protago- 
nista, quien necesitaba a gritos un toque de 
carisma e interés. Luego vendría la muerte de 
Aeris y el pique con Sephiroth, pero esa es otra 
historia. El potencial de Zack era evidente, y 
su historia es la mejor elección para un nuevo 
juego basado en F.F.VIl. Para narrar la tragedia 
de Nibelheim, Crisis Core recupera a persona- 


U 
PAREJA SIN FUTURO 
ZACH Y AERIS, DOS GAFES DE PAI- 


jes imprescindibles de la serie. No puede faltar 
Cloud, soldado raso que ve en Zack su modelo 
aseguir (curiosa y acertada inversión de pape- 
les). La inefable Aeris es amiga del protago- 
nista, mientras que Sephiroth es un improbable 
héroe. A ellos se unen personajes como Angel, 
atribulado superior de Zack, o Génesis, encar- 
nado por la estrella del J-Rock, Gackt. 

El argumento está repleto de momentos 
épicos y giros dramáticos, pero su núcleo es 
la evolución personal de Zack. El protago- 
nista pasa de ser un arrogante y despreocu- 
pado guerrero a un soldado que abre los ojos 
al dolor que le rodea y que le transforma para 
siempre. Que éste sea el eje del juego lo hace 
muy atractivo, casi imprescindible... aunque 
hay un «pero». 

Gran parte del atractivo de Crisis Core se 
basa en el tirón de Final Fantasy Vil. Este fac- 
tor hace mucho menos accesible el juego a 
los neófitos... pero siendo sinceros, «si no 
sabes torear, pa' qué te metes». Y con todo, 
incluso los mayores expertos en Final Fantasy 
Vil encontrarán ciertas incongruencias, debidas 
a las licencias que se han tomado en Square 
Enix con respecto ala historia original. En defi- 
nitiva: minucias que no han de alejarnos de este 
gran juego para PSP. 


Por suerte, no todo es clasicismo. Crisis Core 
no retoma el sistema de combate por tur- 
nos de su inspirador, sino que se adapta a la 
nueva corriente de la saga. Aquellos que dis- 
frutaseis de Final Fantasy XIl [o mejor aún, de 
Vagrant Story), no tendréis problemas para 
familiarizaros con el manejo de Zack durante 
las batallas. 


EL SISTEMA DE 
COMBATE ES MUY 
DINÁMICO, PRECISO Y 
ENTRETENIDO 


Tras la limitada exploración de cada escena- 
rio, los combates tienen lugar de forma similar 
alo visto en juegos como por ejemplo Kingdom 
Hearts: nos movemos en torno a los enemi- 
gos, señalando a uno de ellos como objetivo 
de nuestros ataques. Los golpes son automá- 
ticos, tras escogerlos con L o R y pulsar X, si 
bien debemos para realizarlos esperar acom- 
pletar las habituales barras temporales. Es, con 
todo, un sistema de lucha tan ágil que apenas 
se diferencia de un juego de acción entiempo 
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real. Además de ataques físicos, Zack cuenta 
con los consabidos hechizos, mejorables a base 
de esferas de Materia que se pueden combinar 
y colocar en los slots del inventario. 

Pero para dinamizar aún más este desarrollo 
Crisis Core introduce el sistema Digital Mind 
Wave (DMWJ. Esta especie de tragaperras 
doble combina las variaciones de números con 
las de rostros de personajes del juego. Cuando 
una de esas combinaciones coincida, se acti- 
van estados mejorados para Zack, espectacu- 
lares ataques límites o incluso nuevas escenas 
y recuerdos, basadas en la situación del pro- 
tagonista y su equipamiento. Todo con tal de 
potenciar el «factor flipe» de las batallas. 


Importa el regalo, no el envoltorio 

Gracias a una versión adaptada del motor grá- 
fico de Final Fantasy X-2 [PS2), Crisis Core 
luce impecable en PSP. A unas secuencias CGl 
a la altura de lo visto en Advent Children se 
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unen unas cinemáticas donde la expresividad 
de los personajes es total. 

Mucho mimo visual, sí, pero dedicado casi 
todo alos personajes y los efectos gráficos de 
los combates. Por desgracia, los escenarios no 
gozan de ese nivel de detalle, y para más inri 
se recurre a trampillas como las invocaciones, 
que son secuencias pregrabadas. 

Otro detalle un poco molesto es que, para 
tratarse de un juego dirigido a una consola 
portátil, Crisis Core exige una atención casi 
absoluta al jugador. No es posible saltarse 
las escenas, ni siquiera las secuencias de los 
ataques-límite. Cabe señalar que es casi pre- 
ferible. Crisis Core no es un título para echar 
una partidita en el metro y cortar en pleno 
momento trá: ino que requiere ser dis- 
frutado con tranquilidad. Crisis Core es, en 
definitiva, un regalo para los fans, los mis- 
mos seguidores que encumbraron la saga 
Final Fantasy. o 


GR So' 


GÉNERO ÉPICA Y NOSTALGIA PARA CONNOISSEURS 
PAIS JAPON COMPANIA SQUARE ENIX' 


DESARROLLADOR SQUARE ENIX 


DISTRIBUYE PROEIN' 


JUGADORES 1 -ON=LINENO: 


TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLÉS 


WEB WWW.PROEIN.COM 


EL PODER DEL FACTOR 
NOSTALGIGO 


Crisis Core juega bien sus cartas, ya que 
sabe cómo va a acabar la partida, Esto, 
que podría ser un lastre para desarrollar 
su argumento, permite al juego dar una 
serie de mazazos al jugador al valerse 
del tirón de Cloud, Sephiroth o Aeris, 
personajes que forman parte de nuestro 
imaginario colectivo, Todo esto enfatiza 
la historia del auténtico protagonista, 
Zack, con un «camino del héroe» poco 
habitual en un juego. 
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Los sinsabores de juegos como Dirge of Cerberus nos 
hacen recibir:con los brazos abiertos este Crisis Core 
Los posibles reproches no sonisino menudencias, que no 
impiden disfrutar de la nueva joya de PSP. 
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TODOS CONTRA TODOS Cuando 
una unidad ataque a otra veremos la 
composición real de la misma. 
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SOUL NOMAD 8 


THE WORLD EATERS 


Ah, los chicos de Nippon Ichi... Llevan 

varios años complicándonos la vida con 
sus SRPG's (juegos que mezclan elementos 
de rol y estrategia porturnos), obligándonos a 
mover divertidos personajillos bidimensiona- 
les por un escenario cuadriculado mientras se 
enfrentan a otro grupo de personajillos igual- 
mente encantadores, aunque sean malvados. 
Las dos entregas de Disgaea (junto con otros 
títulos como Phantom Brave o Makai Kingdom) 
han representado durante la era PS2 la panacea 
para los jugadores más hardcore, ofreciendo 
complejos sistemas de juego, una profundi- 
dad estratégica pocas veces vista y una dura- 
ción casi inifinita. 

Este Soul Nomad, a primera vista, parece 
seguir las mismas pautas, incluso en lo que a 
argumento se refiere. Un mundo fantástico al 
borde del caos, un malo malísimo que se ve 
obligado a cooperar con el héroe, y una plé- 
tora de personajes tan bien construidos como 


memorables, entre los que se suceden diálo- 
gos cargados de humor ácido, norma habitual 
en los juegos de esta compañía. Estas secuen- 
cias, junto con una limitada exploración de los 
escenarios (a través de un cuco mapa bidimen- 
sional) y la obligatoria gestión del creciente 
ejército representan los únicos momentos en 
los que estaremos fuera de las batallas, autén- 
ticas protagonistas del juego. 
Afortunadamente los combates siguen 
siendo tan adictivos, bien planteados y llenos 
de posibilidades como siempre. La mayor dife- 
rencia radica en que ahora cada uno de los per- 
sonajes del grupo del protagonista es en rea- 
lidad el jefe de un batallón al que podremos 
añadir todo tipo de unidades y colocarlas a 
nuestro antojo para lograr distintos beneficios. 
En general, y esto es algo que me ha sorpren- 
dido, todos los sistemas de juego son bastante 
más accesibles que en títulos anteriores de la 
compañía, sin perder en absoluto su carga de 
posibilidades casi infinitas. Es esto lo que hace 
de Soul Nomad el juego más redondo de todos, 
aunque tanto el apartado técnico como la falta 
de traducción al castellano siguen siendo sus 
puntos negros. o 
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LAS «SALAS» Denominadas «rooms», en realidad cada una 
de ellas es uno de los escuadrones de tu ejercito, coman- 
dado por el personaje que aparece en pantalla. 
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CSC: TIBERIUM WARS 
(KB360) 


UNIVERSE AT WAR 
(360) 
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¡MÁS DE CUARENTA 
MINUTOS DE VÍDEO 
ULTRACUTRE! 


EN MR WINTERS 


COMMAND € CON 


LA IRA DE HANE 


PRODUCE. CONSTRUYE. PISA CUE- 
LLOS. COMO SIERVO DE KANE, 
NO TE ANDES CON ZARANDAJAS. 


Recuerdo bien el primero de los Com- 

mand € Conquer para PC: con el género 
de la estrategia en tiempo real apenas recién 
nacido de las manos de Dune 2: Battle for Arra- 
kis, y el todopoderoso Starcraft sentando las 
bases jugables [especialmente en el multijuga- 
dor), Command € Conquer destacaba por una 
aproximación estética de corte realista y una 
decidida apuesta por la gamberrada, el gore 
[esos pastores alemanes mordiendo gargan- 
tas) y el humor más chabacano. Benditas estas 
sus señas identificativas que se conservan 
muchos años después en este La Ira de Kane, 
segundo título de la saga que vemos en Xbox 


GRÁFICOS 


Un acabado gráfico quizás mejorable, pero enternecedoramente 


Casposo, y un manejo potente ala vez que sencillo, perfecto para 
introducir al novato estratega con un completo ATS parte de una las 
sagas míticas del género y, sín duda, la más gamberra de todas 


360, y que triunfa a la hora de llevar a la gran 
audiencia consolera un género que, por cues- 
tiones de interfaz, resulta complicado sacar del 
PC. En ese sentido, La Ira de Kane introduce 
un sistema de manejo radial que supera a los 
conocidos hasta ahora: rápido, ágil y con capa- 
cidad para crear grupos de unidades y almace- 
har colas de producción desde cualquier parte 
del mapa. Fácil, potente y accesible. 

Un Modo Historia de catorce misiones y 
más de cuarenta minutos de vídeo auténtica- 
mente casposo (la imageh' de culebrón galác- 
tico es marca de la casa, así como la aparición 
de actores conocidos, como Carl Lumbly, de 
Alias) supone un aprendizaje perfecto de las 
numerosisimas unidades, poderes y mejoras 
que veremos en las nueve facciones conten- 
dientes. Y es que La Ira de Kane recoge todo el 
contenido del anterior Tiberium Wars y añade 
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un montón de material, fundamentalmente 
dos subfacciones nuevas por cada facción: 
los Zocom y los Garras de Acero de los GDI; La 
Mano Negra y Los Señalados de Kane, de NOD; 
y las sectas Reaper-17 y Traveler-59 de los 
alienígenas Scrin. 

Al Modo Historia se añaden misiones avan- 
zadas para cada subfacción en El reto de Kane, 
así como el Modo Escaramuza, off-line y on- 
líne [para hasta 4 jugadores) con la friolera de 
50 mapas disponibles. Tal variedad de fac- 
ciones, nueve en total, y unidades y mejoras 
(unas cien) puede resultar abrumadora para 
el novato, si bien éste agradecerá un manejo 
intuitivo y una dificultad moderada [siempre 
que no elevemos lalA o la pongamos en modo 
«Apisonadora»). En suma, un completítisimo 
juego de estrategia que por fin parece asen- 
tarse en consola. o 
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GUITAR HERO 
AEROSMITH 


PARA FLOJOS ESTA ENTREGA ES 
UN POCO MÉS FACIL QUE LEGENDS DF 
¡ROCK Y NOS PARECE ESTUPENDO. 


_STAN BY 


Nuestros lectores, que son mucho más 

listos que nosotros, nos recuerdan que 
Guitar Hero Aerosmith y, ya de paso, la serie 
en sí misma, tiene un claro referente en PC: 
el juego de 1995 llamado Quest for Fame. 
También con el ascenso en la lista de héroes 
de las seis cuerdas como tema principal, el 


«juego de Virtual Music se basaba en cancio- 


nes de Aerosmith, y presentaba vídeos del 
grupo actuando mientras el jugador hacía su 
parte con una púa conectada a un puerto del 
ordenador (aunque también se sacó un peri- 
férico con forma de guitarra, y existe una ver- 
sión recreativa del juego). Es decir, que este 
Guitar Hero Aerosmith no es la primera incur- 
sión de la banda en el mundo de los simulado- 
res guitarrísticos. Tal vez precisamente por esa 


participación en Quest for Fame, la banda de 
Steven Tyler haya sido la elegida para protago- 
nizar un Guitar Hero monográfico. O, simple- 
mente, haya sido la más receptiva a inaugurar 
lo que, tras el anuncio de Guitar Hero Meta- 
llica para 2009, parece que puede convertirse 
en una serie de spin-offs basados en bandas 
míticas, 

El juego, en sí mismo, no aporta nada nuevo 
ala serie. Esto es, nada aparte de unas cuarenta 
canciones nuevas con las que seguir macha- 
cando nuestro controlador. La estructura sigue 
siendo la misma, y no creo que nadie espe- 
rara cambios: varios setlists de dificultad cre- 
ciente compuestos por varias canciones y un 
bis a petición de un público enfervorecido. La 
pequeña novedad aquí es que cada grupo de 
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DOCUMENTAL 
El juego incluye 
entrevistas con 
Aerosmith, con 
anécdotas y un 
breve repaso a 
su historia. Una 
lástima que sean 
excesivamente 
cortos. 


, GUITAR HERO AEROSMITH 


canciones se compone de una actuación de 
apertura (dos canciones de grupos afines a 
Aerosmith, por influencias o por haber sido 
teloneros de la banda en algún momento) que 
dan paso a la banda de Tyler y Perry. 

Los escenarios son lugares emblemáticos en 
la historia del grupo, como el Instituto Nipmuc, 
donde dieron su primer concierto, o el mítico 
Max's Kansas City de Nueva York, por donde 
han pasado varios nombres ilustres (Bowie, 
Iggy Pop, Lou Reed, The New York Dolls, Patti 
Smith...). No está presente el Modo Carrera 
cooperativo, pero sí los diversos Modos Com- 
petitivos, como el Modo Guerra. En la tienda 
pueden comprarse algunos temas extra, tanto 
de Aerosmith como de Joe Perry en solitario. 
El cambio más notable es un pequeño ajuste 
de dificultad, especialmente en el nivel medio. 
Pero, más allá de todo esto, Guitar Hero Aeros- 
mith es exactamente igual a Guitar Hero lll... 
pero con la bocaza de Steve Tyler en primer 
plano, claro. o 
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GUITAR HERO Il 


MODO GUERRA El puñeterío consiste en, 
por ejemplo, firmar autógrafos o cambiar 
cuerdas durante la canción usando el 


stylus, o apagar fuegos a soplidos_ ye 


Y/ 


GUITAR HERO ON 
TOUR: 


STAN "GUITARFREAK" BY 


CUITAR HERO 


LÍ ¿PALANCA? NO COSTABA TANTO 
BUSCAR UN MODELO QUE SÍ LLEVE 
PALANCA, EN LUGAR DE AÑADIR 


ESE PEGOTE GRAFICO TAN FEO. 


ON TOUR 


LLAMADME PEJIGUERO, PERO 
LA PRIMERA PREGUNTA QUE ME 
ASALTO CON ESTE GUITAR HERO 
POR FUE «¿POR QUE?» 


El atractivo principal de Guitar Hero es 

la simulación del guitarrismo: la mímica 
bien conseguida de las mecánicas sobre el 
mástil, la sensación de estar tocando con el 
volumen al 11, que esas notas chillonas, esos 
fraseos imposibles, o esos riffs contundentes 
salen de nuestras manos mientras hilamos una 
serie de combos en una dinámica bemani al 
uso pero brillantemente teñida por la estética 
típica del rocanrol: sucia, macarra, y ruidosa. 
Y en toda esta construcción simuladora, no 
cabe duda de que el controlador, la guitarrita 
de plástico, es una pieza fundamental: sos- 
tenerla, pulsar los falsos trastes, levantar el 
mástil... ¿En qué estaban pensando en Acti- 
vision/Red Octane cuando se decidió exportar 
el formato a una consola portátil como Nin- 
tendo DS? 


CONCLUYENDO: 


La respuesta amable es «llevar la experien- 
cia a otras audiencias, soporte portátil, etc.». 
La más descreída tiene que ver más con expri- 
mir la teta y aprovechar el tirón mientras llega 
lo que realmente puede ser interesante: la 
rockbandización de la serie... Y el resultado 
sintoniza más con esta segunda respuesta. 

Todo el producto transpira cierta dejadez, 
pese a que Vicarious Visions ha llegado a una 
formula en principio atractiva: el controlador 
acoplable a la ranura de GBA con sus boton- 
citos (uno menos, por la postura estática), la 
verticalidad visual y el uso de la pantalla táctil 
para rasguear en cualquier parte de su super- 
ficie, pudiendo hacer púa y contrapúa o simu- 
lar la palanca de vibrato con movimientos más 
rápidos, activar la energía estrella con un grito 
[o soplido)... Pero hay demasiados lastres: la 
precisión es problemática, hay tendencia a 
ignorar las contrapúas, el apartado visual es 
tristón y apresurado, la selección de cancio- 
nes cuestionable (y breve, por cuestiones téc- 
nicas), y tras dos temas, la muñeca del más 
pintado grita un doloroso «basta». o 


GRÁFICOS SONIDO 


Guitar Hero On Tour tiene un par de aciertos, especialmente el inspirado 


Modo Guerra en multijugador. Pero resulta incómodo, extraño, juguetero 
y demasiado poco preciso. Es imposible desprenderse de la sensación 
de «por qué tengo una DS en lugar de una S6 de plástico en las manos». 
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CONTRAPÚAS Y 
MALDICIONES Guitar 
Hero On Tour falla 
más que una escopeta 
de feria, Nada que 

ver con la precisión 
de, por ejemplo, Jam 
Sessions... 
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LOST PLANET 
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LOST. PLANET 
(HBO 360) 


¡SIMBOLISMO CLARO 
CAPCOM: IMÁGENES QUE 
HABLAN POR SÍ SOLAS. 


JOHN TONES 


Silo hiciste, piénsalo dos veces, sopesa tu 

grado de fanatismo o entusiasmo hacia 
el excelente juego de Capcom, y decide si los 
extras son lo suficientemente jugosos para 
efectuar el (ajustadísimo, eso sí que hay que 
reconocerlo] desembolso. 

Lost Planet: Extreme Condition - Colo- 
nies Edition (buf) está formado por el mismo 
núcleo básico que el Lost Planet original: un 
sensacional título de acción en primera persona 
y ambientación gélida, con enormes mons- 
truos de aspecto insectoide y unos vehícu- 
los unipersonales, los Vital Suits, que sueltan 
unos tremendos y espectaculares petardazos 
a cualquier gusarapo gigante que se cruce en 
el camino del jugador. A veces con espíritu de 
burrada bigger than life alo God of War, aveces 


más calmado en las peleas contra otros huma- 
nos, con guiños hasta a los shoot'em-ups de 
naves clásicos, pero en versión bípeda, Lost 
Planet es un juego de espíritu modesto y gran- 
dísimos resultados. 

Las novedades de este Colonies Edition no 
son pocas: tres nuevos Modos de campaña 
para un jugador (Score Attack, con distintos 
puntos para cada enemigo y objeto destruíbles, 
Trial Battle, de enfrentamiento sólo con jefes, 
y Off Limit, una burrada en la que se tienen las 
armas más potentes y munición ilimitada); seis 
nuevos Modos multijugador (ya se puede jugar 
como un Akrid, entre otras novedades); cua- 
tro mapas nuevos para on-line; cinco nuevos 
personajes jugables; posibilidad de jugar contra 
usuarios de PC; y cambios opcionales a pers- 
pectiva en primera persona o cámara encima 
del hombro. Entre otras cosas. Parece bastante 
porque, de hecho, es bastante. Para quienes 
hayan reventado el juego original no son nove- 
dades revolucionarias, pero sí interesantes. 
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LOST PLANET COLONIES ED. 


La pega es que Capcom no ha trabajado las 
mejoras todo lo que habría sido deseable, y esta 
Colonies Edition no es compatible con la edi- 
ción original de Lost Planet. Es decir: quienes 


¿CÓMO MULTIPLICAR 
LAS POSIBILIDADES ON- 
LINE... CAPÁNDOLAS? 


tengan el primer juego no podrán competir con 
los dueños de esta versión. Es más: si jugaste 
al Lost Planet original, no conservarás partidas 
salvadas ni posiciones en rankings. Es decir, 
Capcom ha puesto los medios para crear una 
comunidad... sin preocuparse de que esta sea 
efectiva. Un tropiezo que sin duda no empaña 
una versión mejorada de un 

juego que, un año des- 
pués, sigue siendo 
imprescindible. O 
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SOUL DUBSEES 


VALE, SE TRATA DE CONDUCIR BURBUJAS POR LABERINTOS, 
PERO OS ASEGURAMOS QUE ES MUCHO MEJOR DE LO QUE SUENA... 


La sequía creativa que lleva viviendo la 

Nintendo DS durante unos meses se ha 
tomado un respiro parcial con el lanzamiento 
de Soul Bubbles, un juego que recupera el 
espíritu parcialmente experimental que tuvo 
la consola antes de la explosión Brain Training, 
de indudable fortuna comercial pero limitado 
eco artístico. 

Soul Bubbles puede presumir de tener un 
disclaimer inicial que resume todo su espí- 
ritu: en este juego, dice, no hay ni coches de 
carreras, ni soldados post-apocalípticos ni 
elfos, orcos o magos. Y no pasa nada. Ese «no 
pasa nada» es a día de hoy el gran desafío de 
Soul Bubbles, que lanza al jugador una mecá- 
nica tranquila, contemplativa, desafiante sólo 
en momentos muy contados y que prefiere 


CONCLUYENDO 


generar una atmósfera y un grafismo cuidado 
que abrumar a sus destinatarios con una ava- 
lancha de sensaciones fuertes. 

En Soul Bubbles el jugador toma el control 
de un joven aprendiz de chamán que tiene 
que controlar, a base de soplidos, el vuelo 
de burbujas repletas de almas por laberínti- 
cos niveles naturales. Puede calzarse cuatro 
máscaras distintas que le ayudarán a dividir 
las burbujas, reunirlas, hincharlas, desin- 
flarlas, crear nuevas burbujas y acabar con 
la fauna local que pretende arrebatarle las 


LABERÍNTICOS NIVELES 
NATURALES Y 
ABUNDANCIA DE SOPLOS 


GRÁFIC SONIDO 


Coniun nivel de dificultad que pasa progresivamente de lo inexistente a 


lo desafiante, Soul Bubbles es un pequeño juego bien meditado y mejor 
realizado: muy conciso en su propuesta, sin más limitaciones que las 


sabiamente autoimpuestas... un soplo de aire fresco. 
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preciadas esferas. 

Sin duda, el gran logro de Soul Bubbles está 
en el, por escrito, muy ridículo concepto de la 
«física de burbuja». Es decir, que se hainten- 
tado que las burbujas místicas se comporten 
tal y como se comportarían unas... ehm... bur- 
bujas místicas. Y Mekensleep lo ha conseguido: 
las burbujas rebotan, se descontrolan, reaccio- 
nan con lógica a los soplidos del héroe según 
estos sean más o menos potentes, se mue- 
ven influidas por corrientes de aire y fuerzas 
de todo tipo... La simulación es tan perfecta 
que Soul Bubbles es a veces más un juguete 
que un juego, y el jugador se sorprenderá en 
más de una ocasión lanzando una burbuja con- 
tra una pared para ver cómo rebota sólo por el 
placer de hacerlo. 

El apartado gráfico de Soul Bubbles, con 
cierta textura pictórica propia de algunos vide- 
ojuegos franceses de los ochenta, refuerza y 
potencia este ritmo calmado que favorece la 
experimentación. Los ocho mundos que com- 
ponen el juego, cada uno subdividido en cinco 
niveles, tienen características propias, y alguno 
de ellos, como el acuático, posee momentos de 
poética interactiva infrecuentes en los juegos 
actuales. Y lo mejor es que, como dice el propio 
juego, lo han hecho... y no pasa nada. o 
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TOP SPIN 3 


En su primera aparición, Top Spin para 
PS2 se situó como uno de los referen- 
tes de su género. Si embargo, la segunda parte, 
aparecida para Xbox 360, Nintendo DS y GBA, 
mostró que las prisas no son buenas aliadas 
para la creación de un juego. Con el objetivo de 
enderezar el rumbo de la saga, los programa- 
dores se han tomado su tiempo en busca de 
un programa más sólido en todos los aspec- 
tos. Así, en las versiones de PS3 y 360 se ha 
apostado de forma decidida por la simulación 
tanto en aspectos visuales como en el sistema 
de control. 
Para ello, el sistema de golpeo está com- 
puesto de tres acciones; la primera consiste 


en situarse en el lugar exacto; la segunda, que 
puede realizarse de forma simultánea con la 
primera, es la preparación el golpe, para lo que 
hay que mantener pulsado un botón. La tercera 
es la ejecución del mismo, para lo que hay sol- 
tar el botón pulsado en el momento preciso. 
El tiempo de pulsación determina la potencia, 
mientras que la posición y la sincronización con 
la bola son claves para determinar la precisión. 
Esta combinación de acciones hace necesario 
correr mientras se prepara el golpe, reprodu- 
ciendo de una forma bastante fidedigna la rea- 
lidad del deporte de la raqueta. 

Para conseguir un control más intuitivo 
el programa permite elegir el tipo de golpe 
mediante los botones frontales o mediante 
el pad derecho, lo que constituye otra nove- 
dad en la saga. A ello se unen los golpes extre- 
mos que, ejecutados con los gatillos, permiten 
aumentar la potencia o buscar las líneas late- 
rales del campo. Estos golpes son más arries- 
gados pero muy útiles cuando tenemos domi- 
nado un punto o cuando nos encontramos en 
una situación complicada en la que no tenga- 


mos más remedio que jugárnosla. Aunque ini- 
cialmente parece imposible lograr más de dos 
golpes consecutivos, la verdad es que, con un 
poco de práctica, se consiguen puntos muy 
disputados en los que hay que esforzarse al 
máximo para llevar la iniciativa y lograr el punto. 


AUNQUE NADAL SÓLO 
APARECE EN PS3, 
TAMBIEN SE INCLUYEN 
OTROS TENISTAS DE 
PRIMERA FILA 


Lógicamente, todo lo dicho no es aplicable a 
la versión de Wii, en la que se deja a un lado la 
simulación en busca de un programa mucho 
más arcade. 

El realismo también esta presente en el 
apartado gráfico (con movimientos captura- 
dos con ayuda de jugadores profesionales) 
que supera con creces los defectos de Top 
Spin 2. Además, se han incorporado el deno- 


minado Evolutionary Visual, un sistema que 
muestra la variación de diferentes aspec- 
tos a medida que se prolonga el partido. En 
este sentido, se pueden observar los cambios 
metereológicos, las sombras en función de la 
hora, el sudor en las camisetas o los rostros 
fatigados. El cansancio, aunque no aparece 
reflejado en ningún tipo de indicador, tam- 
bién juegan un importante papel en el juego, 
ya que repercute en la precisión de los juga- 
dores y en su capacidad para desplazarse a la 
hora de realizar los golpes. Además, la super- 
ficie en la que se desarrollan los partidos tam- 
bién afecta al juego, ya que en pistas rápidas 
el saque es más determinante, mientras que 
entierra batida es más fácil alargar el peloteo. 
Por otra parte, la dificultad de jugar contra uno 
de los grandes es siempre la misma, indepen- 
dientemente del nivel fijado por el usuario. 
Otro de los aspectos a tener en cuenta en el 
programa es la presencia de jugadores profe- 
sionales. Hay que destacar que la versión de 
Ps3 es la Única que cuenta con Rafael Nadal, 
aunque en el resto de entregas se incluyen 


VERSIÓN WII 


El control es más arcade: se determina la posi- 
ción con el nunchaco y el tipo de golpe con el 
mando. Incluye los jugadores reales excepto 
Nadal, permite 4 jugadores simultáneos e 
incorpora 3 minijuegos adicionales. 


CONCLUYENDO | 
En PS3 y Hbox 360'se 
hace una arriesgada pero 
entretenida propuesta por 
el juego realista 


GRÁFICOS 
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tenistas de gran nivel. Concretamente apare- 
cen 11 jugadores del cuadro masculino (Nadal, 
Federer, Blake, Monfils, Murray, Roddick, Nal- 
bandian, Philipoussis, Berdych, Haas y Ancic), 
5 del cuadro femenino (Sharapova, Kuznet- 
sova, Valdiosova, Mauresmo y Wozniacki) 
y 4 leyendas (Becker, Borg, Seles y Henin). 
Mención especial merece Justine Henin, 
pues aunque cuando se creó el programa se 
encontraba en activo, la reciente noticia de 
su retirada hace que se la pueda incluir den- 
tro de la categoría de leyendas. Para lograr un 
entorno a la altura del resto de elementos se 
han mezclado escenarios reales, entre los que 
destacan las pistas de Roland Garros o del US 
Open, con otros ficticios. En estos últimos las 
pistas se trasladan a espectaculares entornos 
con un punto arcade, como palacios o pistas 
urbanas. 

Por lo que respecta a las opciones, el juego 
cuenta con una notable oferta en la que des- 
taca un Modo Carrera, en el que se parte de 
un jugador aficionado que tiene que ir supe- 
rando desafíos para mejorar en el ranking. 
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También se incluye un Modo On-line, asícomo 
una escuela de tenis que permite adquirir los 
fundamentos de cada golpe en cinco grupos 
de lecciones [golpes básicos, juego de fondo, 
saque, boleas, y golpes especiales). 

En definitiva estamos ante un programa 
que apuesta por el realismo, lo que hace que 
su control sea bastante más complejo de lo 
que estamos acostumbrados en los títulos de 
corte más arcade. -] 


El «FREE FORM» CAMBIAR CARA 


[PERMITE EDITAR RASGOS 
'ENAGERADOS DE UNA FORMA. 
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DURACIÓN 
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CONGURSO MARIO KART WII 
POR/¡SMS/AL:5973 


kartsjiespacio'* respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que lar 


ATRAVÉS DE NUESTRA WEB: WLWJW.REVISTARTREME.COM 


La mecánica de participación:en este concurso es muy sencilla: Solo tienes que 


sde tu móvil al número:5.575 poniendo la palabra 
mandar al número 5575 el siguiente mensaje: karts] A 


incha' en el enlace del ci o. Tan solo tienes que seguir las instrucciones y 


alista de ganad: 
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NINTENDO Y SUPERJUEGOS XTREME TE INVITAN A PARTICIPAR EN LAS CARRERAS 
MAS LOCAS DE NINTENDO. SI QUIERES CONSEGUIR UNO DE LOS 30 «MARIO KART 
WII» QUE SORTEAMOS, ENVÍA UN SMS CON LA RESPUESTA CORRECTA O ENTRA 
EN WWW.REVISTAXTREME,COM ANTES DEL 31 DE AGOSTO DE 2008. 


¡Nintendo Ur and the Official Seal ara trademarks of Nintendo 8 2006 Nintendo 


IMPROBABLE... PERO NOTABLE 
YA DESBLOQUEADOS LOS. PERSONA 
ES ES CUANDO MÁS SE DISFRUTA 


BEN REILLY 


DRAGON 


BURST LIM 


Bola de Dragón es ya un mito que ha 

marcado a varias generaciones, y cuya 
validez hace que cada año personas de todo 
el mundo se enganchen a la saga. El increí- 
ble carisma de sus personajes y sus historias 
de épica y superación son imperecederas. Y 
como tales, siempre va a haber negocio con 
ellas. Burst Limit supone el estreno de la serie 
en las consolas de nueva generación (sin contar 
la conversión de Budokai 3 para Wii), así como 
un nuevo arranque de la franquicia. 

El juego narra, una vez más, la Saga Z, que 
comprende la llegada de Raditz hasta el último 
combate contra Célula, A lo largo de más de 
cincuenta capítulos revivimos los combates 
cruciales de estos eventos, pero optando por la 
coherencia argumental (no podemos manejar a 
Hrilin y derrotar a Raditz, por ejemplo). De ese 
modo recorremos las tres sagas manejando a 
21 personajes distintos, todos ellos perfecta- 
mente definidos en sus ataques y técnicas más 
caraterísticas. Sin duda el juego busca poten- 


ON-LINESI 
CASTELLANO _ 


E AL Cl 


BALL Z 


ciar el componente más espectacular y épico 
de los combates que narra. El control es intui- 
tivo y sencillo, repitiendo el esquema de Ata- 
car, Proteger y Usar Ki. Los ataques especiales 
son accesibles aunque exigentes, y ademas 
contamos con las Drama Pieces, momentos 
especiales para cada personaje que les per- 
miten mejorar sus atributos (léase el mosqueo 
de Goku con Freezer al matar a Krilin, o Piccolo 
arrancándose el brazo para recuperarse). 
Todos estos factores subrayan que Burst 
Limites un juego eminentemente visual, carne 
de nostalgia para revivir estas sagas en per- 
fectas condiciones: personajes espectacula- 
res, escenarios que se transforman por el daño 
sufrido, golpes especiales cargados de épica... 
Todo un festín para el aficionado, al que no se 
le debería escapar la trampa de Bandai: este 
juego es un globo sonda, y si queremos el resto 
de las sagas o más personajes, toca esperar a 
Burst Limit 2, 3 o 4. ¡Es la ley de la oferta y la 
demanda, chicos! 1 
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NARUTO: RISE. OF 
ANINJA (48360) 


DRAGON BALL 
BURSTLIMIT 


DB BUDOKAI 
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¿QUIZÁS EL TÍTULO MAS 
FALLIDO DEL AÑO? ES MU 
POSIBLE. Y POR ESO MISMO 
ES TAN INTERESANTE 


a 
ALONE INTHE DARA 
(Pc) 


La primera vez que el jugador se percata 

de que A/TD es un título especial es en 
uno de los primeros puzzles, en el que hay que 
teclear un código en un teclado para llamar a un 
ascensor. Malacostumbrado a las obviedades 
de otros títulos, el jugador saqueará el deco- 
rado a su alrededor buscando un imposible 
papel con la leyenda «Código Del Ascensor». 
Pero no. La solución al enigma está ahí mismo, 
ante él, burlona y sencilla. Pero sin flechas lumi- 
nosas ni objetos que parpadean. Sólo cuando el 
irritado jugador decida pulsar el teclado al azar, 
por probar, se preguntará cómo ha podido ser 
tan tonto de no ver antes la clave, 

Así es Alone in the Dark en sus mejores 
momentos: original y genuinamente innova- 
dor, pero sin estridencias. Algunas ideas estaba 
Claro que eran brillantes desde su misma con- 

: el sistema de inventario, limitado a 


ALONE IN THE DARK: 


DARK 


UWE BOLL'S ALONE 
IN:THE DARK 


CONCLUYENDO 
La versión de PS2 es para maso: 
cas, pero la de 360 te dejará, en 
sus mejores momentos, boquia- 
bierto. En los peores, rotísimo. 


GRÁFICOS 


8,0 


SONIDO 


8, 


ALONE 
DARK 


| [ 


ABOn 360 - PS2 


INTERIORES MACGYVERIANOS 
[COMO SE PUEDE VER, EL MECHERO 
[COMBINA CON CASI TODO. 


los huecos de la chaqueta de Edward Carnbyy la 
intención de explotar el fuego como elemento 
desencadenante de enigmas y solucionador 
de nudos gordianos; y la estructura episódica 
reminiscente de las series de televisión y cuya 
arriesgada decisión de ofrecerse abierta por 
completo al espectador (que puede acceder 
en todo momento a cualquier punto del juego) 
no nos atrevemos a valorar, pero que sin duda 
dará que hablar y que cuestiona cómo vemos 
y queremos ver los juegos. A todo ello se aña- 
den abundantes sorpresas positivas: el puzzle 
en el que hay que combinar ítems del inventa- 
rio para crear una bomba de tiempo casera es 
el mejor ejemplo de una raza de desafíos que 
no tratan de idiota al espectador. Y nos con- 
gratulamos por ello. 

El problema es que Alone in the Dark está 
roto. Tiene una carencia muy fácil de solventar, 
y que se llama «necesita tres meses más en el 
horno». El tramo inicial del juego está lleno de 
bugs y problemas gráficos, y da la impresión 
de que el jugador acaba acostumbrándose a 
los terribles controles de Carmby un poco con 


JUGABILIDAD DURACIÓN 
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GÉNERO HOLOCAUSTO TENEBROSO 
PAIS FRANCIA -COMPAÑÍA ATARI 
DESARROLLADOR EDEN GAMES. 
DISTRIBUYE ATARI 

JUGADORES 1 -ON=LINENO 
TEXTOS/VOCES CASTELLANO 

WEB WWW.CENTRALDARK.COM 


resignación. La extraordinaria idea de que los 
sticks controlen los brazos del protagonista 
en tiempo real es fascinante desde un punto 
de vista de concepto, pero a la hora de jugar, 
cuando por ejemplo hay que tirar una puerta 
abajo con un extintor o atacar a golpes a un 
enemigo, la falta de precisión y las carencias 
gráficas acabarán con la paciencia del juga- 
dor más bienintencionado. 

Del mismo modo, acciones de relativa com- 
plejidad se convierten en un infierno, y algo 
que podía ser espectacular y divertido, como 
lanzar un cóctel molotov a un enemigo y dis- 
parar a la botella para hacerla estallar se con- 
vierte en una complejísima concatenación de 
acciones que incluyen entrar varias veces en 
el inventario. Un problema que un buen juego 
de acción soluciona con atajos y combos. Y con 
testeo abundante. 

Pocas veces puntuar un.juego había sido tan 
injusto. Ingenioso e incluso revolucionario en 
sus mejores momentos, espectacularmente 
injugable en los peores. Pero merecedor de una 
partida de prueba, creednos. O dos. Oo 
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ESCUDOS DE FUERZA BES 


CONCLUYENDO | 
Buenas ideas y una licencia 
atractiva, pero un acabado 
¡imperfecto que desmerece el 
resultado final. 
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_GÉNERO ACCIÓN TÁCTICA SOSEGADA 
EE.UU: COMPAÑÍA ACTIVISION 
RROLLADOR NERVE / UNDERGROUND 
IBUYE ACTIVISION 
DORES 16 ON-LINE SÍ 

_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CASTELLANO 
WEB WWW.ENEMYTERRITORV.COM 


VEHÍCULOS A pesar de sus 
atractivos diseños (especial- 
mente los Strogg) los vehículos 
parecen haber visto su poten- 
cia de fuego mermada. 


VERSIONES El port a 360 
es ligeramente mejor que el 
de PS3: incluye un tutorial, lA 
mejorada y un interfaz reno- 
vado algo más cómodo. 


QUARE WARS 


LA ULTIMA ENCARNACIÓN DE 
UN CLÁSICO VIENE TENIDA DE 
TÁCTICA, BUENAS IDEAS... Y UN 
ACABADO MUY MEJORABLE 


Quake Wars es como bailar contu abuela: 

vale, está bien, es bonito, incluso puede 
que le arranques un buen paso o dos... pero no 
es nada que quisieras hacer durante mucho 
tiempo. El viejo cascarrabias llamado Quake, 
hijo pródigo de ID Software, es una auténtica 
momia precursora del shooter y oriundo de 
las milenarias (y ahora algo decrépitas) tie- 
rras del PC. Y hoy, se reencarna en consola en 
este título en el que pretende sustituir la acción 
anfetamínica que era marca de la casa por una 
aproximación táctica y compleja al duelo entre 
tíos con grandes pistolas de toda la vida. 

Así, en Quake Wars encontramos aplicada la 
plantilla del Enemy Territory, (que ya se calzó 
en su día otro clásico shooter de PC, Wolfens- 
tein): extensos mapas con abundancia de 
terreno abierto, uso de vehículos, clases muy 
especializadas, objetivos cambiantes durante 
el combate y un arsenal que no sólo incluye 
armas, sino también dispositivos de todo tipo 
y torretas instalables. 


JUGABILDA DURAC: 


1,3 


Sin un Modo Historia que se moleste en 
explicar lo más mínimo el eterno enfrenta- 
miento entre Stroggs y humanos, Quake Wars 
está concebido con el juego on-line en mente, 
y con una perfecta coordinaci 
rentes clases de soldado como clave para la 
victoria: los ingenieros tomarán objetivos y 
levantarán torretas que aseguren el territorio 
y mantengan al enemigo a raya, protegidos por 
soldados pesados y médicos, mientras los infil- 
tradores siembran el caos en la retaguardia. 
Una complejidad táctica que (y éste es uno de 
sus errores) es ofrecida al jugador novato sin 
apenas instrucciones, con un somero tutorial 
(¡únicamente en Xbox 360!) que no profun- 
diza en ésta, la Única virtud del título. 

Y es que tanto en jugabilidad (nula sensa- 
ción de «fisicidad» al disparar, vehículos poco 
letales, número modesto de mapas...), como 
en su acabado técnico (texturas planas, geo- 
metrías pobres, explosiones de feria, un apar- 
tado sonoro propio de la generación pasada...) 
Quake Wars parece acusar cierto desfase tec- 
nológico que lo coloca en la cola de otros shoo- 
ters contemporáneos. Su apuesta por la tác- 
tica, que exige unos jugadores entregados y 
maduros, merecía sin duda un tratamiento más 
ambicioso y un acabado más pulido. o 


GLOBAL GLOBAL 
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UNREAL 


TOURNAMENT 3 


EL SHOOTER CONCEBIDO COMO SANGRIENTO DEPORTE FUTURI 


UNA APROXIMACIÓN CLÁSICA CON 


Deathmatch, «partido de muerte»: el 
shooter concebido como brutal deporte 
de combate. Dos entran, uno sale. El mapa no 
es más que un ring. Los soldados... gladiado- 
res. Así se hacían las cosas antaño, antes de 
que Counter Strike para PC, trajera el compo- 
nente táctico y por equipos a lo que hasta ese 
momento era una carnicería apenas orques- 
tada que ponía nuestros modems en llamas. 
Hoy, la tendencia en el shooter moderno 
parece ser la de abandonar las formas simples 
de la hiperviolencia de entonces para abrazar 
jugabilidades más complejas, refinamientos 
sobre la idea del deathmatch. No es el caso de 
este juego. Unreal Tournament 3 se mea en los 
refinamientos. Y la suya es una meada de punk 
borracho de cerveza, de marine hiperviolento 
e hipercachas hasta arriba de anabolizantes. El 
reino de Unrealsiempre fue la acción inmediata, 
brutal, hipercinética, anfetamínica. Y este muy 
esperado porta Xbox 360, retrasado por un quí- 
tame allá esas licencias, ofrece exactamente 
eso, en grandes dosis y con la calidad garanti- 
zada que es patrón en esta saga mítica del shoo- 
ter on-line. Pocos cambios frente a la anterior 


CONCLUYENDO 


NA ENVOLTURA PUESTA AL DÍA 


versión para PlayStation 3: dos personajes y 
cinco mapas nuevos, leves ajustes en armas y 
un bienvenido Modo en pantalla partida, 

Se conserva un Modo Historia, con una 
ambientación cyberpunk de lo más hortera y 
divertida, sorprendentemente disfrutable en un 
título creado para jugar en red. Es un calenta- 
miento perfecto para el combate on-line mul- 
tijugador en los cerca de cincuenta mapas dis- 
ponibles para sus diferentes Modos de juego: 
Deathmatch, por equipos, Duelo, Captura la 
Bandera, Vehículos y Guerra. Esta última moda- 
lidad, en la que hay que coordinarse y aprove- 
char el terreno al máximo para alcanzar y des- 
truir el núcleo de energía enemigo, es, quizás, 
el Modo de juego más divertido: añade a la 
acción frenética un componente estratégico 
nada desdeñable y que demuestra que Unreal 
es, en el fondo, un producto pulido bajo una 
capa de músculo. Un músculo bien tonificado, 
que golpea con la contundencia de un paleto 
de Wyoming donde otros shooters, parientes 
coetáneos recientemente migrados de PC a 
consolas, sueltan un soplamocos afectado y 
flojeras... y no miro a nadie. o 
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Hombretones, armamento sobredimensionado, acción frenética sin 


pausa... Unreal es a la violencia y al shooter loque la porno 


sexo. Si eres un jugador sin remilgos no dejes de probarlo, pues su 
buen acabado y sus variados modos son diversión en bruto 
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SHOOTERS DE CALIDAD 
Sólo los mejores hacen sombra 
a una apuesta tan contundente. 
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PÁSAME EL JABÓN, ZORRO Las bromas carcelarias se escriben 
solas con Ratchet, el peludito, preso en una carcel llena de malotes. 


ZAPATAZO EN LA NUCA El SIGILO 
ESTA BIEN IMPLEMENTADO: NUNCA ES 
OBLIGATORIO PARA COMPLETAR UNA 
FASE, PERO SIEMPRE RESULTA PREFE- 
AIBLE SOLTAR UN BUEN COLLEJÓN_ 


GRUMETE ESPACIAL Los niveles con el Capitán Quak son de lo 
más divertido del juego, producto de sus contundentes maneras y 
de su humor surrealista. A destacar el nivel del musical. 


_MR WINTERS 


SECRET AGENT CLANH 


Como si de un robótico Sancho Panza 

se tratase, el pequeño Clank lleva desde 
el año 2002 acompañando al carismático, 
hiperviolento y, por qué no decirlo, un poco 
odioso Ratchet. Será que mi sangre fría de 
redactor reptiliano me lleva a sentir rechazo 
hacia el mamífero antropomórfico de gatillo 
rápido y aspecto de peluche de feria, héroe 
de la saga desde sus inicios, pero lo cierto es 
que me resulta más fácil identificarme con el 
pequeño alcornoque de metal de Clank que con 
el peludo y maloliente Ratchet. porque vamos 
a ver... ¿quién se fiaría de un pseudogato con 
dedos prensiles? Así es como Clank, el dimi- 


nuto robot eterno segundón de la saga Rat- 
chet € Clank, saca provecho en este título para 
PSP de su ignota faceta como agente secreto 
y se convierte en el protagonista de un juego 
que combina plataformas con acción, senci- 
llos puzzles e incluso conducción. La historia 
comienza cuando el pequeño robot observa 
horrorizado cómo Ratchet es acusado del robo 
de ciertajoya en el museo Boltaire. Convencido 
de la inocencia de su amigo, Clank empren- 
derá una aventura para encontrar pruebas 
que saquen a Ratchet de la cárcel, para lo que 
deberá enfrentarse a un misterioso personaje, 
Kingpin, y a sus malvados esbirros. 
Concebido como sobrio juego de platafor- 
mas, Secret Agent Clank supone cierta vuelta 
alos orígenes de la saga, convertida paulati- 
vamente en una orgía armamentística. Aquí, 
la fragilidad del robótico protagonista nos 
obligará a una aproximación a la acción más 


meditada y cautelosa. Deberemos sacar pro- 
vecho de la infinidad de gadgets de que dis- 
pone el robotito (pluma de tinta, bomba de 
gemelos...), y recurrir con frecuencia al sigilo: 
aunque, en teoría, podamos pasarnos todo 
el juego simplemente a tortas, las habilida- 
des marciales de Clank son limitadas, lo que 
aconseja recurrir al tentetieso por la espalda 
(resuelto con una especie de QTEs) siempre 
que se pueda. 

Conservando el humor socarrón marca de la 
casa, Secret Agent Clank incorpora suficiente 
variedad de Modos de juego como para no 
resultar lineal: tres pequeños robotitos ayuda- 
rán a Clank a resolver ciertos puzzles, encon- 
traremos fases de conducción, y la gran selec- 
ción de gadgets resulta enriquecedora, al igual 
que las fases en que manejamos a Ratchet y 
al Capitán Qwark, de maneras violentas y, qui- 


zás, algo desaprovechadas. o 


H8D 


TEKKEN: DARK RESU- 
RRECTION (PSP) 


ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT (NDS) 


CONCLUYENDO 
Novas a encontrar ni un solo juego de lucha para teléfono movil con 
la mitad de calidad de One. Posibilidades de personalización, combos, 
counters, impresionantes gráficos 3D... solo le falta algo de 1.A. a los 
enemigos para llegar a competir con beat'em-ups de consola 


MOTOR 3D LOS MODELOS 30) 
MÁS REALISTA 


UNA DE LAS GRANDES PROMESAS 
DE LA PRIMERA N-GAGE ENTRA 
EN EL RING A POR EL 2? ROUND... 


Cualquier poseedor de la primera gene- 
ración de N-Gage sabe que las cosas 
habrían sido diferentes si el primer One hubiera 
llegado en otro momento. Para que no se repita 
la historia, los españoles al Legends lanzan 
esta nueva versión de One como abanderado 
del nuevo sistema de entretenimiento móvil de 
Noki no hace falta ser muy listo para pre- 
decir que, empezando así, no ocurrirá lo mismo 
que con el primer N-Gage. 
Nunca imaginamos que la serie N de Nokia 
lía mostrar el aspecto de este One: gráficos 
tridimensionales fluídos, iluminación realista, 
rápida respuesta en los controles... este nuevo 
One está más cerca de DS y PSP que de los 
clásicos juegos en Java que copan el mercado 


NO ENCONTRARAS 
UN BEAT'EM-UP 
PARA MOVIL NI LA 
MITAD DE BUENO 


GENERO BEAT'EM-UP PORTÁTIL 

PAÍS ESPAÑA COMPAÑÍA NOKIA 
_DESARROLLADOR DIGITAL LEGENDS 
_DISTRIBUYE NOKIA 

JUGADORES 1-2 -ON-LINE'SOLO BLUETOOTH 
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO- - 
_WWE8 WWW.N-GAGE.COM/ONE 


lúdico de la telefonía mávil. Técnicamente, One 
es una maravilla, pero sus posibilidades juga- 
bles no se quedan atrás, 

En las luchas del título de Digital Legends se 
dan cita elementos como counters, combos 
detodo tipo, llaves cuerpo a cuerpo, la posibi- 
lidad de girar alrededor de nuestro oponente... 
lo único que echarán en falta los conocedo- 
res del género es una |.A. algo más avanzada, 
ya que muchos de los oponentes caerán ante 
la rutina más simple, pero no podemos olvidar 
que One es un juego para móvil, y es imposi- 
ble exigirle tanto como a un título de la talla 
de Tekken 5. 

Podremos personalizar al máximo a nuestro 
luchador, eligiendo entre tres diferentes esti- 
los de lucha (rápido, fuerte y con armas) y una 
gran cantidad de accesorios y complementos 
con los que vestirle. El nuevo sistema de pun- 
tuaciones de N-Gage nos permitirá comparar 
nuestros logros y puntuaciones con el de cual- 
quier otro jugador del mundo, a través de un 
sistema muy similar a Xbox Live. 

One es un gran juego.lo mires por donde 
lo mires, sobre todo teniendo en cuenta que 
es un título para móvil. El regreso de N-Gage 
a nuestras páginas no podía resultar más 
prometedor. Oo 
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TURBO OUTAUN 


En Ktreme somos absolutistas. Fans 
tos. Blanco, negro. Y nos gustan los d 
que nos gustan los buenos juegos. Los perfectos 
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y ¡QUE NUBES, MADRE! 
y, LA TECNOLOGÍA SUPER 


SCORE 


1916210 MD 0:0 


HO, -NEMESIS «THE OLD FASHIONED» 


DUTRUN 


DIOS EXISTE, Y LA PRUEBA MAS IRREFUTABLE ES ESTA COIN-OP 
DE 1986. SIN ELLA, TU VIDA Y LA MÍA CARECERÍAN DE SENTIDO 


En su novela What Dreams May Come 
[Mas Allá de los Sueños), Richard 
Matheson describe el Cielo como un estado de 
consciencia en el que los sueños y los deseos 
del fallecido dan forma a un paraíso donde 
debe permanecer hasta que llegue su reen- 
carnación. Si este teórico Mas Allá, denomi- 
nado Summerland por algunas religiones, es 
cierto, cuando la diñe mi paraiso consistirá en 
Una carretera, un Testarossa pixelado y Magi- 
cal Sound Shower sonando a toda pastilla... 
Perdonad el arrebato filosófico-sentimental, 
pero OutRun es para mí más que una recrea- 
tiva: es una religión, un estado mental, la obra 
maestra que ha marcado mi vida al igual que la 
de miles de personas en todo el mundo. Todo 


comenzó en el lejano 1986, cuando el depar- 
tamento AM*2 de Sega, con Yu Suzuki a la 
cabeza, puso en circulación una nueva placa 
recreativa, un arcade de conducción que explo- 
taría a conciencia la tecnología Super Scaler 
inaugurada un año antes con Space Harrier. 


Un coche rojo en los recreativos 

Son varios los factores que convirtieron a 
OutRun en un clásico instantáneo. El más 
evidente, el espectacular mueble de la ver- 
sión Deluxe: 350 kg de peso, una pantalla 
de 25 pulgadas y un motor incorporado que 
movía «el asiento-coche» dependiendo de la 
dirección tomada por el jugador. Sega fue una 
maestra a la hora de diseñar estas Dedicated 


Machines, con las que justificaban sobrada- 
mente el gasto de 100 pesetas por partida, en 
lugar de los cinco duros que solía costar una 
partida en otra recreativa. ¿Quién no recuerda 
los muebles de After Burner o Hang-On? 
Pero la grandeza de OutRun iba mas allá de 
su atractivo mueble. La clave residia, como 
sucede con todas las obras maestras, en la per- 
fección de la trinidad graficos-sonido- 
Jugabilidad. El uso de la tecnolo- 
gía Super Scaler permitió a AM*2 
dotar al juego de una profundidad y 
velocidad inéditas hasta el momento. 
Palmeras, casas y carteles publicita- 
rios, desfiladeros y colum- 
nas, iban surgiendo ante 
nuestros ojos, mientras 
esquivábamos el tráfico 
abordo de nuestro Tes- 
tarossa. Sega no con- 
taba con licencia oficial 
de Ferrari, lo que casi 
les lleva a los tribunales, 
aunque el asunto acabó 
solucionándose, como lo 


ENERO CONDUCCIÓN CON RUBIA PIXELADA 
JAPÓN COMPAÑÍA SEGA 
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GATELAY A veus canvon _ EL VIAJE DE TU VIDA 


Es 1986, estás frente a unos recrea- 
tivos y tienes 20 duros en el bolsillo... 
¿qué hacer? Pues nada mejor que sen- 
tarse en el sillón de OutRun y disfrutar 
de una experiencia que marcará tu vida. 
Mientras tres altavoces bombardean tus 
oidos con el magnético Magical Sound 
Shower, te lanzas en compañía de una 
rubia de melena pixelada a recorrer 15 
parajes inteconectados entre sí. Y sólo 
tú puedes decidir dónde acabará el 
viaje. Ojito con las curvas cerradas y los 
camioneros, que tienen muy mala leche 
cuando ven un Testarossa en la auto= 
pista. Como los de verdad... 


tuvo OutRun po 
puede hallar de todo: LAS COLUMNAS DE THE 
penosas (Amstrad [GETALJAY CONVERTÍAN _| 
(C64) o muy reco- TRAMPA MORTAL, 
mendables (MD). 2) p 

ndo al mar- | 
gen el afán coleccio- 
nista [esa cinta de 
audio que acompaña 
alas versiones para 
micros de 8 bits...), 


las tienes, lánzate en 
eBay a por ella 


SPECTRUM 
El 


COMMODORE 64 


9 demuestra la implicación de la escudería del qe 
caballito rampante en otras coin-ops de Sega YE TOTSN10 
como Ferrari F355 Challenge y OutRun 2. 3 y 
En su periplo por carreteras de un único sen- 
tido, el protagonista de OutRun no estaba sólo: 
le acompañaba una rubia que se encargaba de 
abroncarle cada vez que daba un trompo, y que 
ganaría protagonismo, dos décadas más tarde, 
en el mencionado OutRun 2, otra maravilla que 
merecerá un 10 Sobre 10 un lustro de estos. 


La mejor BSO de la historia 
Si gráficamente OutRun era un regalo para la 
vista, a nivel sonoro estaba y sigue estando a 
años luz de todo lo oído en un salón recrea- 
tivo. Catalogada por muchos como la mejor 
banda sonora de todos los tiempos, los cuatro 
temas compuestos por Hiroshi «Hiro» Miyau- 
chi siguen grabados en las meninges de cien- 
tos de miles de jugadores de todo el planeta. 
Magical Sound Shower, Splash Wave, Passing 
Breeze y Last Wave siguen enamorando como 
el primer día, multiplicando el aire festivo de 
una recreativa en la que lo importante no es — seguir. Los 15 escenarios/circuitos de la coin- clones del Wolkswagen Beetle y el Porsche 
llegar el primero a la meta, sino disfrutar del opse abren como un árbol, a partir de un mismo 911) y la belleza de los paisajes formaban una 
GAMEBOY ADVANCE paisaje. Acunado bajo los compases de Pas- — origen: Coconut Beach. A partir de ahí, la deci- combinación peligrosa que siempre tenía el 
aa ap sing Breeze, uno llega a relajarse conduciendo, — sión es tuya. Si tiras hacia la izquierda, circu- mismo resultado: el Testarossa volando por el 
como en un anuncio de BMW, mientras recorre — larás bajo los arcos de piedra de The Getaway, — aire tras pegarse una colosal hostia. 
el irreal universo OutRun, en el que el desierto mientras que el desvío de la derecha conduce 
y las montañas nevadas sólo están auna curva — alos diabólicos meños gigantes de Devil's Can- El clásico, en casita 
de distancia, y los cielos azules se alternancon — yon. Esta elección de ruta aportó a OutRununa — El tremendo impacto cosechado por OutRun 
interminables atardeceres. rejugabilidad de la que carecían sus competi- en los recreativos (algunas fuentes aseguran 
dores en los salones recreativos. Podías echar que Sega despachó 20.000 unidades, todo un 
15 escenarios, un viaje inolvidable  una,tres, diez partidas consecutivas y siempre record tratándose de Dedicated Machines), 
El cúmulo de genialidades de OutRun nose  descubrías circuitos nuevos, mientras lucha- provocó su rápida adaptación al mercad 
límita sólo a sus coloristas gráficos y sumemo- bas contra un crono implacable que castigaba doméstico. La inefable US Gold se encargó de 
rable banda sonora. AM**2 tuvo la brillante idea severamente cualquier descuido. La mala leche — las conversiones a ordenadores de 8 y 16 bits. 
de otorgar al jugador la elección de la ruta a — del resto de conductores (desde camiones a Conscientes de que no podrían alcanzar, ni por 


¡CAMBIA DE 
EMISORA! | 


ANTES DE ARRAN- 
[CAR PODÍAS ELE- 
¡GIA TU MELODÍA, 


SIC BY STEERING 


AL SOUND SHOVER 


el forro, la calidad de la BSO original, decidieron 
incluir una cinta de audio con la música de la 
coin-op a modo de extra (eso que ganamos). 
Podría llenar dos páginas hablando de versio- 
nes vomitivas (Sega Ages de PS2), mediocres 
[GameGear) o dignas (MegaDrive), pero me 
limitaré a las que mejor han sabido explotar el 
tesoro heredado de AM**2. Por un lado tene- 
mos la versión PC Engine, una pequeña mara- 
villa programada por NEC Avenue, que aunque 
no alcanza el mismo detalle en los escenarios, 
si respeta la jugabilidad y la maravillosa BSO 
original. También existe una adaptación para 
Dreamcast, escondida en los recreativos de 
Shenmue ll y presente en el buscadísimo Yu 
Suzuki Game Works Vol, 1, un libro editado en 
2001 que incluía un GD-ROM para DC, con 5 
coin-ops clásicas de AM*2, No es una emula- 
ción perfecta (la música es ratonera, y el Tes- 
tarossa ha sido sustituido por otro deportivo 
de color rojo), pero no está mal, 

En 2003 THQ distribuyó en España Sega 
Arcade Gallery para GBA. En su interior se 
hallaba la mejor adaptación que ha tenido 
OutRun para una consola portátil: suave, juga- 
ble y con una BSO deliciosa, Una gran conver- 
sión, aunque no llega a la altura del Grial de los 
OutRun domésticos: la versión Saturn. Comer- 
cializada en Japón en 1996 bajo el sello Sega 
Ages, no sólo es una copia pixel perfect de 
la placa original, sino que además incorpora, 


CONCLUYENDO 


TIME] 15 ETA iicozo MED uses: 


mediante un truco, un modo Smooth con un 
scaling mas suave, y de propina nuevas ver- 
siones de la 8SO original, Desgraciadamente, 
este último detalle se perdió con la adaptación 
aoccidente en 1997, dado que Sega integró 
en un sólo CD-ROM tres Sega Ages (OutRun, 
AfterBurner, Space Harrier] y ya no quedaba 
sitio en el CD para florituras, A menos que seas 
millonario y tengas la coín-op en el salón, no lo 
dudes: métete en tu sitio de subastas virtuales 
favoritos, y a por la versión Saturn, Ya es hora 
de revivir la magia, 


LA MEJOR. 
CONVERSION 
DOMÉSTICA, 
LA DE 
SATURN, SIN 
NINGUNA 
DUDA 


RAZONES DE 10 
1 EL MUEBLE DELUXE 


350 kilos, una pantalla de 25 

y movimiento hidráulico en el 
asiento. Costaba 20 duros, pero 
vaya si merecía la pena. 


2. BSO INOLVIDABLE 


Magica! Sound Shower, Spiosh 
Wove, Possing Breeze y Lost 
Wove... 22 años después, seguí- 
mos tarareándolas. 


3 HIROSHI MIYAUCHI 


El responsable de la mejor BSO de 
todos los tiempos. También tra- 
baíó en ia música de AfterBurner, 
Hong-0n... menudo crack 


4 LA COPILOTO RUBIA 


Era mona, pero tenía muy mala 
teche. Sólo había que ver el bron- 
cazo que nos echaba tras pegar un 
trompo con el Ferrari. 


5 EL BUG DEL 
TESTAROSSA 


Ese logo del cabalillo rampante 
gue cambiaba de sentido cuando 
tomábamos una curva. Qué majo. 


6 ELEGIR LA RUTA 


Toda una revolución en su día y un 
verdadero sacacuartos. ¿Cuánta 
pasta guemaste para llegar hasta 
el circuito de Autobahn? 


7 LOS PAISAJES 


Eran tan desiumbrantes que ver- 
los ya era suficiente recompensa, 
lo de acumular puntos era algo 
secundario 


8 YU SUZUKI 


El genio de AMBZ incorporó su 
propio homenaje a Gutñun luna 0€ 
sus Obras más queridas) en el no 
menos memorable Shenmue 1 


9 PURO OCHENTISMO 


OutRun es diversión y colorido 
buena música y ostentación hot- 
Lera (ese Testarossa) Luego ven- 
grían los sombrios años noventa. 


10 SPRITE SCALING 


Su encanto jamós podrá ser supe. 
rado... siguiera por el más avan- 
tado motor poligonal 
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CONSÍGUELO.. 
POR CORREO 


Selecciona los juegos que quieres 

comprar marcando con una X la casilla 

y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL. 

C./Virgilio 9. 

Ciudad de la Imagen 

Pozuelo de Alarcón. 

28223 Madrid. 

En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO 
el pedido en tu casa, 


EN TU TIENDA 

Dirigete con este cupón 
atutienda GAME-CentroMAIL 
más cercana. 


DESCUENTODE 


de Para más información llama al 
ES 902171819. 
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DYNAMITE DUX 
ES, 


BRAM STOKER'S DRACULA 
SHINOBI 


BEBIDAS REFRESCANTES 


100% AÑEJO - 0% NOVEDADES 


"SOMETIMES THE 
APFROPRIATE RESPONSE 


TO REALITY 15 TO'GÓ 
MsAneE" P.K.DIER 


HAN SIDO 


Obligarme arecu- 
perar arkanoids y 
breakouts varios 
me ha hecho pen- 
sar no ya en la 
desoladora abs- 
tracción de sus 
propuestas grá- 
ficas, compren- 
sibles en juegos 
cuya raíz está en 
una de las máqui- 
nas de arcade más 
antiguas de Atari, 
sino en las justi- 
ficaciones argu- 
mentales, sinop- 
sis disparatadas e 
intros con expli- 
caciones que 
nadie ha pedido 
para esos grafis- 
mos, Comics que 
convierten una 
simple línea en 
una sofisticada y 
plana nave espa- 
cial y subterfugios 
narrativos proce- 
dentes de épocas 
en las que el foto- 
rrealismo, simple- 
mente, no era una 
opción. La señal 
de años donde las 
cosas eran sólo 
como podían ser. 


_ILUSTRACIÓN POR 
EUNICE SZPILLMAN 


El programa decano de videojuegos 
pora televisión, recuperado en Internet 


Resulta curioso cómo revisitar el 
pasado puede resultar doloroso, 
yendo más allá del ejercicio de nostal- 
gia, para dar toda una lección de cómo 
no deberían haberse dejado de hacer las 
cosas. Es el caso de Starcade, un clásico 
programa televisivo que reaparece en la 
web. La novedad es que no hay novedad: 
en la web (www.starcade.tv) pueden verse 
varios programas de la época de forma 
gratuita, puestos ahí con el único ánimo de 
recuperar el que fue el primer programa 
de televisión centrado exclusivamente 
en videojuegos. Resulta curioso cómo se 
esquivaban temas paralelos al mundo del 
videojuego, como pueda ser la crítica o 
la publicidad descarada, ya que Starcade 
era principalmente un programa compe- 
titivo, en el que una serie de concursan- 


¡Y LA LUNA! No deja de resultar ridículo que la luna esté sembrada de pistas de aterrizaje, y que el sufrid 
piloto no tenga otra cosa que hacer aparte de aterrizar, pero lo cierto es que resulta entretenido. 


tes medían sus habilidades con las últi- 
mas novedades del momento, un lapso de 
tiempo de apenas dos años entre 1982 y 
1984. Sin embargo, a través de esa com- 
petición esos temas paralelos aparecían, 
puesto que por un lado era una buena 
publicidad para el juego [o mala, según), 

y por otro lado no hay mejor forma de 
hacerse una idea de lo que un juego es o 
no es que viéndolo en funcionamiento, sin 
trampa ni cartón. Por supuesto, una idea 
inviable en el mercado actual, en el que los 
programas de videojuegos que se realizan 
en televisión son poco más que teletiendas 
rendidas a los intereses comerciales. Como 
viene siendo habitual, el elemento diferen- 
Ciador se encuentra en Internet, y Starcade 
reaparece con sus episodios clásicos, para 
recordarnos que, por inocente que resul- 
tase su propuesta, sigue resultando válida 
al tratar a los juegos como lo que real- 
mente son: el fruto del trabajo de alguien, 
y no un producto cuyo éxito se mide en 
números. _Chaiko 


REMAKE DEL MES 


ES Hoy día sería IMpo- 
CEMENTERIO DE A E de arcades oási- 


¡ble encontrar semejan seda 
O funcionamiento. Claro que en 
no eran clásicos: eran fa noveda 


www.acoders.com/acsite/viewsoftwure.php?id=158 


Lunar Landeres uno de esos clásicos inmortales 

que parió la Atari de los setenta, por lo que su con- 
tinua revisitación es inevitable. En esta ocasión resurge 
en forma de remake con más colorido que el original, 
aunque conservando el estilo de juego básico: la misión 
del jugador es conseguir atermzar el módulo lunar en 
alguna de las pocas superficies estables del satélite. Para 
ello hay que lidiar con la gravedad usando los motores 
del módulo, y hacer un uso virtuoso de la dirección del 
mismo. El remake, aparte del redibujado gráfico, incluye 
una veintena de niveles y la posibilidad de comprar depó- 
sitos de combustible extra y motores mejorados para el 
módulo, superando así al original al restarle monotonía a 
su desarrollo. Lo que por fortuna permanece intacto es su 
endiablado nivel de dificultad. _Chaiko 
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WARNER BROS. ENTERTAINMENT 
Y SUPERJUEGOS XTREME TE DAN 
LA OPORTUNIDAD DE CONSEGUIR 
UNO DE ESTOS MAGNÍFICOS PRE- 
MIOS DEL JUEGO SPEED RACER, 
PARA NINTENDO DS Y PARA WII. 
PARA PARTICIPAR EN EL CON- 
CURSO, ENVÍA UN SMS CON LA 
RESPUESTA CORRECTA ANTES 
DEL 31 DE AGOSTO DE 2008. 


“SOloomasrir 


En España la serie se llamaba... 
A] Bola de Dan 

B) Meteoro 

C) Mazinger Z 


SN SPEED RACER B Ularmer Bros. Entertainment Inc. SPEED RACER TM Speed Racer Enterprises, hc. LU8 GAMES LOGO, UB. 
Y) 'SHIELO: TM 6 6 lamer Bros Entertainment Inc. (508) SPEED RACER softnare E) 2008 lamer Eros. Entertainment Inc. 
AINTENIDO DS, Uli ANO THE Uli LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Developed by Sidhe Interactive. Developed by Vrtuous. 4 a 3: 


olings Ltd Al other trademarks and opt re th property a er respective ourers. Alrightsresenie NINTENDAD)S. 


CONCURSO SPEED RACER 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que número 5575 poniendo la palabra speedsj 


respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la resp El úmero 5575 el siguiente mensaje: speedsj A 
E 7 


Nadie dijo que ser ninja 
fuese Fácil: puede resultar 
complicado mantener 

el tipo enfrentándose a 


tantos peligros. 


En 1986, Joe Musashi se convirtió en 
la estrella de los salones recreativos de 
la mano de una Sega en estado de gracia. 
Retomando los conceptos jugables que pre- 
sentó Namco en Rolling Thunder, Sega 
intercambia el mundo de los superespías 
sesenteros por uno todavía más apasio- 
nante: un universo de acción explosiva en el 
que los ninjas campan a sus anchas. Shinobi 
es un buen toque de atención para quien 
piense que, con los videojuegos, tiempos 
pasados siempre fueron mejores. Y es que 
el Shinobi original es una explotación del 
ya mencionado Rolling Thunder, éxito a 
nivel mundial apenas unos meses antes 
de que Sega lo tomase como inspiración 
sin ningún reparo. 

Presente está la lucha en dos niveles de 
altura, y la estructura de juego de acción 
con scroll lateral con un ligero toque de 
plataformas. En los ochenta se produ- 
cían copias de los juegos de éxito 
tanto como hoy día... aunque tal 
vez los creadores de videojuegos 

actuales podrían aprender un par 
de lecciones en cuanto a carisma. 

Y es que Shinobi va más allá del 
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modelo original, y consigue salpicar la panta- 
lla de acción inigualable. Desde el rescate de 
rehenes, hasta las llamativas fases de bonus 
que apelotonaban mirones alrededor de la 
máquina, Shinobi es una muestra del buen 
hacer de Sega en los juegos de acción, y Joe 
Hisaishi derrocha personalidad con técnicas 
de combate a corta y larga distancia, ya sea en 
lucha a cuerpo a cuerpo, con la espada, o lan- 
zando shurikens, una estudiada combinación 
de tipos de lucha cuyo conocimiento resulta 
vital para superar un juego realmente difícil. 

En Shinobi, además, queda establecida una 
característica recurrente en la saga: el deli- 
rante diseño de los jefes finales. Con varias 
conversiones para todo tipo de plataformas, 
cabe destacar la de Master System, conser- 
vando el cuidado sistema de combate y aña- 
diendo nuevas armas con un aspecto audio- 
visual notable. 


Sega prepara un lanzamiento estrella para su 
recién engendrada MegaDrive, un título que 
impulselas ventas de la consola y refuerce la 
idea de que es un sistema con poco que envi- 
diar alas máquinas recreativas. The Revenge 
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sega recrea con «shinobi» Una de Las 
paradas Obligatorias en La Vida del 
adolescente de Los ochenta_ 


of Shinobi llega en 1989, e inmediatamente 
repite el éxito de su predecesor, aunque se 
trate de una exclusiva para una consola de 16 
bits. En lo jugable retoma los dictados de la 
primera entrega, repartiendo el estilo de juego 
entre el combate y las plataformas, aunque 
añadiendo nuevos elementos que afectan a 
ambos rasgos: control más inmediato en los 
saltos en un juego que da mucha más impor- 
tancia a las plataformas (inolvidable el laberín= 
tico nivel final), y la inclusión de cuatro tipos 
de ninpo, magia ninja cuyo uso es vital en un 
juego extremadamente difícil. Destaca el deli- 
rante diseño de los jefes finales, desde super- 


héroes no licenciados hasta dinosaurios. En su 
época era imposible dar con algún chiquillo 
que no conociese el truco para obtener shu- 
rikens infinitos. 

En Shadow Dancer, Joe Musashi cede 
el protagonismo a su hijo, en la que será la 
primera de las ausencias del héroe origi- 
nal de la saga. Shadow Dancer, al contrario 
que Revenge of Shinobi, es lanzado en salo- 
nes recreativos para después ser convertido 
a varios formatos, y conserva casi intacta la 
jugabilidad del primer Shinobi, aparte de la 
desactivación de bombas, y el añadido de un 
perro ninja como compañero. Por lo demás 
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todo sigue igual, final bosses incluidos, siendo 
un buen juego... aunque algo frustrante en 
cuanto a dificultad 

En su conversión para Mega Drive, Sega 
reinventa el juego. Tal vez el cambio más alo- 
cado sea el de los niveles de bonus, que en 
este caso nos muestran al ninja saltando de 
un edificio y matando a los ninjas enemigos 
mientras el suelo se acerca peligrosamente 
El perro del arcade apenas es un adorno, y el 
juego pierde en espectacularidad visual en 
magias y jefes finales. Sin embargo se aña- 
den más mieles, y el juego resulta algo más 
accesible en cuanto a dificultad que el origi- 
nal, dando como resultado una conversión que 
supera al modelo que le sirve de base. 


Ideas de bombero 

La saga estaba llevando un camino dema- 
siado bueno, y en algún momento tenía que 
aparecer la oveja negra de la familia, que en 
este caso es The Cyber Shinobi, puesto a la 
venta en 1990. Lanzado para Master Sys- 
tem únicamente en Europa, The Cyber Shi- 
nobies un terrible juego de acción con una 
detección de colisiones nula -agravada por 
el cortísimo alcance del arma del prota- O 


UN VEHÍCULO A SU ALTURA Es obvio que un ninja no va a 
pasearse por ahí con un descapotable cualquiera, Este nivela —... 
caballo es una agradable sorpresa, y una ruptura en el juego. 
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8 gonista-, un control que va más allá de lo 
impreciso, y una presentación audiovisual que 
empeora muchísimo respecto a la conver- 
sión para Master System del primer Shinobi. 
El ánimo de explotar la gallina de los huevos 
de oro queda patente con un juego que huele 
a desarrollo apresurado, y que probablementé 
ni siquiera nació como juego de Shinobi. La 
idea de mezclar cyborgs y ninjas podía sonar 
genial cuando se puso sobre la mesa, pero la 
ejecución es horripilante, y The Cyber Shin- 
obies, por méritos propios, el peor juego de 
la saga. 

De nuevo buscando hacer caja en el mismo 
1990, Sega lanza para Master System Alex 
Kidd in Shinobi World. Sin embargo esta vez 
resulta un experimento afortunado que tiene 
como fruto un juego decente. Fusionando los 
conceptos de las series Alex Kidd y Shinobi, 
Alex Kidd in Shinobi World es un juego de 
acción en el que están presentes tanto las 


«ALex Kidd in Shinobi WOPLd»» 
es un juego de acción en el 


que están presentes 


tanto Las bases de shinobi 


como Las de ALex Kidd 


bases de Shinobi (espada, poderes ninja, shu- 
rikens, acción con scroll lateral, e historia de 
serie Z), como las de Alex Kidd (fases acuá- 
ticas, bloques destructibles, y el control res- 
baladizo típico de la saga). El juego no resulta 
especialmente largo ni difícil, y parece diri- 
gido a un público más joven que el fan pro- 
totípico de Shinobi, pero resulta sin duda un 
buen juego de acción y plataformas con unos 
aspectos técnicos muy refinados. Una buena 
adición a la saga Shinobi, y el mejor canto de 
cisne posible para Alex Kidd, que se despidió 
con este juego y aún no ha reaparecido. 

En 1991 Sega lanza un juego exclusivo 
para Game Gear titulado simplemente Shin- 
obi, pero que va más allá de la simple conver- 
sión. Este Shinobies un juego completamente 
nuevo que retoma la jugabilidad de Revenge 
of Shinobi, pero añadiendo nuevos elemen- 
tos a la fórmula: en lugar de un solo protago- 
nista, el jugador puede seleccionar su perso- 
naje de entre cinco posibles, una vez los libera 
a medida que avanza el juego. Cada uno de 
ellos tiene un arma distinta, y resultan útiles 
dependiendo del nivel visitado, en una fór- 
mula que puede recordar a Megaman. A pesar 
de tener cierto aire a series como Bioman o 
Power Rangers, en parte debido a la clasifi- 
cación por colores de los ninjas, el juego no 
es precisamente infantil, y tiene uno de los 
niveles de dificultad más elevados de la saga 
[aunque resulta un caso curioso: la dificultad 


¡DESPRO- 
PORCIÓN! El 
enfrentamiento 
con dinosaurios 
es un clásico en la 
saga, apareciendo 
en varios juegos 
incluso en versión 
cibernética. Mejor 
imposible. 
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va de más a menos, resultando más senci- 
llo al aumentar el grupo de ninjas). Un exce- 
lente apartado audiovisual, y una nueva banda 
sonora de Yuzo Koshiro redondean a la per- 
fección un producto nada desdeñable. 
Shinobi 2: The Silent Fury, de nuevo para 
Game Gear, no se hace esperar mucho, y 
abunda en los conceptos introducidos en la 
primera entrega. Sin embargo en esta oca 
sión no sólo hay que rescatar al resto de nin- 
jas, sino que hay que encontrar una serie de 
cristales ocultos a lo largo de los niveles, sin 
los cuales resulta imposible acceder al último 
e 
O 


nivel del juego. No deja de ser una idea qu 
busca añadir algo de rejugabilidad a un títu 
bastante repetitivo. En cualquier caso en esta 
secuela se ajusta uno de los aspectos menos 
cuidados de la primera entrega, su dificultad 
y además se añade un agradecido sistema de 
passwords, conformando uno de los mejores 
títulos de la saga. 


Maestro ninja 

Los 16 bits estaban en su punto álgido en 
1993, y Shinobilll: Return of the Ninja Mas- 
ter, es una muy buena muestra de ello. El 
juego da muestras de la experiencia acumu- 
lada tanto en el apartado técnico referido 
al propio desarrollo para MegaDrive, como 
a los mismos aspectos jugables de la saga. 
La principal aportación al estilo de juego de 
este Shinobi lll es un notable aumento en 


SHINOBI Y LOS 128-BITS 


Shinobino escapó a la resurrección oportu- 
nísta para PlayStation 2, tal vez intentando 
replicar eléxito de Ninja Gaiden en Xbox. 
Sin embargo, la Sega del siglo XXI tiene 
poco que ver con la que dio vida a la saga, 

y Shinobi se queda en un juego mediocre, 
con una dificultad excesiva (por mal ajus- 
tada, y por decisiones de diseño discuti- 
bles, como la ausencia de puntos de con- 
trol), y que carece de la personalidad de los 
grandes títulos de la saga. A pesar de ello 
contó con una secuela, Nightshade, pro- 
tagonizada por una mujer ninja. En esta 
secuela se resuelven los problemas de difi- 
cultad y se facilita el control, aunque com- 
parte el desarrollo aburrido. 


Las facultades de ninja pueden mermar 
si no recibe el cariño apropiado... 
algo que Le ha faltado a shinobi_ 


la velocidad de juego respecto a anteriores 
entregas. Para equilibrar el asunto se aña- 
den nuevos movimientos, como el sablazo 
en carrera, un sistema de bloqueo, o patadas 
aéreas, todo ello buscando no sólo aumentar 
la lista de movimientos, sino hacer de Shino- 
bill un juego más fluido e intuitivo, adaptado 
al nuevo ritmo. Técnicamente resulta uno de 
los mejores títulos desarrollados jamás para 
Una consola de 16-bits, y es que a la velocidad 
y fluidez ya mencionadas se une un aspecto 
audiovisual de relumbrón, con gran variedad 
en unos escenarios que resultan tan evoca- 
dores como los del mejor arcade ochentero, 
cerrando así un círculo de buen hacer bidi- 
mensional. Shinobi lll es, con mucho, el mejor 
juego de la saga, y una de las cumbres de los 
juegos de acción bidimensional. 

Con la llegada de las consolas de 32 bits, 
Sega decide en 1995 llevar a los hogares 
Una nueva entrega de su antaño personaje 
estrella con Shinobi Legions. Aprovechando 
la capacidad del novedoso CD-ROM, Shinobi 
Legions está plagado de secuencias en Full 
Motion Video que ilustran el frágil argumento 


del juego. Además, siguiendo con los vicios y 
tendencias de la época, Shinobi Legions pre- 
senta unos personajes digitalizados, al estilo 
de Mortal Kombat o Street Fighter: The Movie. 
El resultado, en términos visuales, resulta abe- 
rrante, especialmente por una animación muy 
poco cuidada que resta efectividad a los pro- 
pios gráficos. Pero arañando más allá de la 
superficie, el jugador se encontrará con un 
muy buen juego de acción, y el último repre- 
sentante de la saga digno de mención 

En lo jugable se toman una serie de decisio- 
nes valientes. Por un lado el aspecto mágico 
del juego queda bastante restringido, dejando 
los ninpo repartidos por los niveles, pero eli- 
minando la posibilidad de acarrearlos y uti- 
lizarlos a discreción. Por otra parte, se con- 
cede una mayor importancia al cómbate con 
la espada, resultando así además el juego más 
violento de la serie (y quizás de nuevo inspi- 
rado en Mortal Kombat, el único juego de la 
saga con salpicones de sangre). A pesar de 
su extraño aspecto visual, Shinobi Legions 
mantiene el tipo en lo jugable con un diseño 
de niveles a la altura de los mejores Shinobi. 


ALER IDO IN 
SHINOBI WORLO (MS) 


Además consigue resultar especialmente 
entretenido y divertido gracias a la película 
de serie Z que desarrolla la historia del juego 
entre nivel y nivel. 

Este Shinobi hubiese sido la última apari- 
ción bidimensional del ninja de Sega de no ser 
por Revenge of Shinobi, lanzado en 2002 para 
Game Boy Advance. Lejos de ser una nueva 
versión del clásico para Mega Drive, como 
engañosamente dio a entender el título, se 
trata de un nuevo juego desarrollado por THQ 
sin el apoyo de Sega. Este Revenge of Shino- 
bi resulta doloroso para el fan de la saga: no 
conserva ni su tipo de acción ni prácticamente 
ninguno de los otros elementos característi- 
cos, como puedan ser las plataformas. A cam- 
bio, ofrece una aventura monótona, compara- 
tivamente desprovista de combates, en la que 
nuestro sufrido ninja pasa demasiado tiempo 
recorriendo los escenarios en busca de inte- 
rruptores o llaves que le permitan avanzar. 
Técnicamente resulta correcto, pero la parte 
jugable flojea, situándolo tan sólo un par de 
puntos por encima del muy hornble The Cyber 
Shinobi 

Ese mismo 2002 Shinobi daría el paso a las 
tres dimensiones, pero resultaba evidente que 
el viejo Shinobi, que había sido uno de los líde= 
res de los juegos de acción lateral, estaba con- 
denado a la extinción. En cualquier caso, tal y 
como ha demostrado su colega Ryu Hayabusa... 
un ninja nunca desaparece del todo. o 
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soLo Los auténticos clásicos tienen La madera 
conceptual tan consistente como para 
convertir un frontón en odisea espacial... 


NAVES FIRMES Per- 
fectamente horizontal. 

Si no fuera tan japonesa, 
calificaríamos su diseño de 
rotundamente soviético. 


La feroz abstracción gráfica de los pri- 
meros videojuegos obligó a agudizar 
el ingenio de sus responsables para justifi- 
car el salto visual entre lo que se veía y lo que 
se juraba al jugador por todo lo sagrado que 
estaba viendo. A esas carátulas delirantemente 
ajenas al contenido real de los juegos (mifavo- 
rita: esa epopeya insecticida de los anuncios de 
Centipede que luego eran... aquello) se sumó 
una fiebre por fabricar palabras que pasaron 
con presteza al vocabulario popular. 
Así, Space Invaders y sus sucesores se con- 
virtieron en letales «matamarcianos». Pac-Man 


hizo nacer el afortunadísimo «comecocos» 
que hoy seguimos empleando con orgullo. Y 
unos años más tarde, Breakout y sus innu- 
merables clones, entre los que se encuentra 
el Arkanoid que hoy nos ocupa, fueron cono- 
cidos con el hiperexpresivo término «macha- 
caladrillos». Así, en esta España nuestra, tan 
rupestre y poco amiga de las fantasías galác- 
ticas, a causa de ese popular denominativo no 
hubo que inventar glamourosas excusas que 
convertían la raqueta que controlaba el juga- 
dor en sofisticados métodos de exploración 
espacial. Así se devolvió a Breakout y Arka- 


noid al campo de juego al que pertenecían: el 
de la demolición controlada. 

Breakout merece mucho más espacio del 
que le vamos a dedicar aquí. No es un ante- 
cedente menor del clásico de Taito, ni mucho 
menos, y en la historia de su desarrollo entran 
nombres tan esenciales para entender no ya la 
industria de los videojuegos, sino la de lainfor- 
mática doméstica, como los de Nolan Bushnell, 
Steve Bristow, Allan Alcorn (pilares esencia- 
les en la historia de Atari, y por tanto, en la del 
medio), Steve Jobs y Steve Wozniak (funda- 
dores de Apple). Los dos primeros concibie- 
ron en 1976, con una inteligencia comercial 
fuera de toda duda, un Pong para un solo juga- 
dor. Una sola raqueta, la del jugador, contra la 
máquina. Encargaron la producción del juego 
aAlcorn, que a su vez contactó con Jobs para 
que lo programara. 

Jobs y Wozniak crearon un entretenimiento 
de sólo dos pantallas, en las que ocho hileras de 
ladrilos de colores (falsos: la pantalla era mono- 
croma y los colores se conseguían con celofán 
adhesivo) resisten los envites de una poderosa 
esfera indestructible que el jugador controla 
golpeándola con una raqueta horizontal en la 
parte inferior de la pantallla. Como en Pong, 
dejar escapar una pelota equivale a la pérdida 
de una vida, Ya en Breakout, Jobs y Wozniak 
inventaron una serie de inconveniencias que 
dificultan el juego: cuando la pelota golpea 
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la parte superior de la pantalla el tamaño d 
la raqueta se reduce a la mitad, y la velocida 
de la esfera se incrementa tras cuatro y doc 
golpes, y tras impactar con las hileras naranj 
yroja. 

Con una estética aún minimalista, fondos sin 
relieve y más abstracción conceptual que Pong 
(que al fin y al cabo era un simbólico partido 
detenis, pero... ¿esto?... en algunos muebles 
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de recreativa podía verse un preso intentando 
destrozar el muro de una prisión a pelotazos), 
Breakout disfrutó de unas cuantas secue- 
las que siguieron indagando el camino hacia 
Arkanoid, camino que quedaba definido por 
dos características adicionales: argumento y 
power-ups. 


Naves silenciosas 

Creado por Taito en 1986, podemos inge- 
niar pocas excusas para disculpar a la compa- 
Mía japonesa de su desvergúenza a la hora de 
clonar Breakout. Sin embargo, Arkanoid des- 
tila algo de lo que Breakout, en su primigenia 
esencialidad, carece: estilo. Así, es imposible 
no pensar en Pongal jugar a Breakout. Pero la 
realización técnica y artística de Arkanoid, por 
otro lado, estan brillante que parece un juego 
completamente nuevo. La sombra de Pong y 
Breakout se han esfumado. 

El primero de esos rasgos de estilo propio 
está en el argumento, innecesario pero rebo- 
sante de vida e ingenio. Lo escueto de su for- 
mulación deja parte de su construcción al juga- 
dor, un truco para parchear carencias técnicas 
muy habitual en los ochenta, y responsable de 
que muchos juegos antiguos sean recordados 
hoy como atmosféricos y personales: sus desa- 
rrollos, sus excusas argumentales eran lo que el 
jugador quería que fuesen. Aún hoy no hemos 
aprendido a valorar esta cuestión en su justa 
medida. Ñ 

La cuestión es que el argumento de Arka- 
noid se formula através de dos andanadas de 
escueta información. Al principio, se nos dice: 
«La época y tiempo de esta historia es desco- 
nocida». Me encanta esa frase. Y sigue: «Des- 
pués de que la nave nodriza Arkanoid fuera 
destruída, la cápsula espacial Vaus consi- 
guió escapar. Pero sólo para ser atrapada en 
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el espacio por alguien». Ese alguien podría 
ser Doh, una fuerza maligna por cuyo interior 
tendrá que abrirse paso la Vaus, De 33 nive- 
les y cientos de ladrillos está compuesto este 
supervillano hueco que Vaus destroza al viejo 
estilo Breakout: tres bolas por partida y arom- 
per. Si lo consigue, reventando la cabeza de 
Doh (literalmente, en el último nivel, una jeta 
moai que hace pensar qué demonios tenía la 
cultura japonesa -ver Gradius- en contra de 
estas simpáticas aunque inquietantes cabezas 
primigenias), más argumento es desvelado con 
las frases que cierran el juego: «La fuerza con- 
troladora de dimensiones Doh ha sido demo- 
lida, y el tiempo comenzó a fluir hacia atrás. O 
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ho 
There's no turning back. No place 
forun—no placetohida They ve: 
¡destroyed your plonetand. 
now they re comung 
ter you, Their destruction 
s your only chance for survival. 
Y won't be easy, but survival noveris. Y 


TEBEOS INTERESPACIALES Algunas versiones domésticas del juego, como esta de disco 
para Commodore 64, incluían un tebeo mareando la perdiz argumental. 
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algo tan sencillo como Los 
power-Ups convirtieron un 
clon en Una copia visionaria_ 
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O La Vaus consiguió escapar del espacio dis- 
torsionado. Pero el auténtico viaje de Arkanoid 
en la galaxia sólo ha comenzado", Sea lo que 
sea que quiere decir todo ello. 

La Vaus tiene que recoger los power-ups 


que dejan caer determinados ladrillos al explo- 


tar: lásers, multiplicación de las bolas, aumento 
de su tamaño... y combatir ladrillos de todo 
tipo (indestructibles, que hay que golpear 
varias veces o normales) y pequeñas formas de 
vida que desviarán la trayectoria del proyectil . 
Arkanoid, simplemente, capturó la esencia de 
Breakout y multiplicó sus posibilidades, con- 
virtiendo un simple juego de paciencia y pun- 
tería en un genuíno arcade donde la memoria, 
el tesón, el nervio y la habilidad pura eran nece- 
sarios a partes iguales. 


Las secuelas de Arkanoid fueron muy notorias. 
Ya que en lo narrativo no tenía muchos luga- 
res donde ir, se dedicaron a mejorar lo que ya 
estaba perfectamente perfilado en la primera 
entrega. O cómo hacer que romper una pared 
de ladrillos con una pelota fuera una experien- 
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REVENGE OF 
DOHÍSNES) 
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cia aún más excitante. 

Arkanoid - Revenge of Doh, de 1987, 
devuelve a Doh a la vida (personificado, de 
nuevo, en una cabeza final y un jefe interme- 
dio conforma de corazón) para que el jugador 
lo destroce a pelotazos a lo largo de 30 nive- 
les, Su gran novedad está en las Warp Gates, 
dos puertas distintas que se abren al completar 
cada nivel, y que llevan al jugador a dos respec- 
tivas versiones diferentes del nivel posterior. 
Y así sucesivamente. Por lo demás, mínimas 
mejoras jugables (ladrillos que se mueven, 
otros que reaparecen tras haber sido destruí- 
dos, mayor variedad de power-ups, algunos 
tan enloquecidos como la aparición simultánea 
de 20 pelotas en pantalla] y gráficas [con sus 
fondos de inspiración futurista y su uso de los 
ladrillos como si fueran pixelazos decorativos), 
convierten a Revenge of Doh en el machaca- 
ladrillos más bonito y divertido de la etapa clá- 
sica del género. 

Merece la pena destacar, como secuela sui 
generis de la serie, Arkanoid: Doh It Again 
[también conocido, con justicia como Arka= 
noid 3), aparecido en 1997 para SNES. En esta 


ocasión el argumento es levemente narrativo: 
la Vaus es una nave de exploración cuya misión 
consiste en encontrar nuevos planetas. Doh 
está colocando bloques por todo el universo 
para impedirlo (sí, así de literales son los juegos 
que amamos) y la tarea de la Vaus es abrir paso 
alo largo de nada menos que 99 niveles. 

Dos grandes novedades posee este Doh 
It Again: por un lado, el uso opcional (y poco 
recomendable) de uno de los periféricos más 
ignotos de la consola, el ratón. Y por otro, la 
potenciación de los enemigos como estorbo 
primordial del jugador, que no se conforman 
con explotar como en anteriores entregas, 
sino que se convierten en bloques, más pelo- 
tas, imanes... Redondeémoslo con unas cuan- 
tas modalidades para dos jugadores [sucesivos 
o simultáneos con pantalla partida o común) y 
un simpático editor de niveles similar al que ya 
poseían las versiones domésticas de Revenge 
of Doh y que, por desgracia, no ofrece la posi- 
bilidad de conservar las creaciones y obten- 
dremos un final de serie espléndido para un 
género deliciosamente caduco. A la inmorta- 
lidad por lo inconcreto. 


496 


10 MACHACALADRILLOS HISTÓRICOS _ 


Ni están todos ni pretenden estarlo. Sólo un repaso orien- 
tativo por un subgénero a menudo rebosante de productos 
clónicos y sin ingenio, pero con sorpresas como estas... 


l'BREAKOUT (ATARI2600) 


Quizás la más interesante de todas las versiones domés- 
ticas del clásico. A pesar de la carátula, de necio encanto 
actual, contaba con una línea argumental distinta a las cos- 
tumbres galácticas de los venideros Arkanoid: el jugador 


es un preso que intentaba escapar de una fortaleza. 


SUPER BREA] l 0 
) JREAKOL AI:2601 


Viva el multijugador: posibilidad de controlar dos raque- 
tas y dos pelotas simultáneamente, y un modo de juego en 
el que las líneas de ladrillos descienden hacia el jugador, en 
una copia de Space Invaders que en realidad precede, en 


versión invertida y surreal, nada menos que a Tetris. 


Versión en 3D de Breakout, con insólitos 
Modos para dos jugadores y power-ups de 
efectos beneficiosos o perversos ya abier- 
tamente fusilados de Arkanoid. Perspectiva 
absolutamente impracticable. 


De todas las versiones domésticas del clá- 
sico destaca esta por el Vaus Controller, un 
rarísimo periférico que imitaba el control 
de la máquina y cuya precisión solo ha sido 
igualada por el reciente Arkanoid DS. 


A 


Extrañísimo clon de Breakout creado por 
la propia Atari para el mercado doméstico 
inspirado en Circus, de Exydy. Dos payasos 
(bueno...] hacen disparates con un trampo- 
lín en un juego viejuno y bizarrete. 


Mediocre machacaladrillos para GameBoy 
cuyo interés radica en los numerosos gui- 
ños a la fauna Nintendo y a su clara inten- 
ción de convertirse en el Tetris de los clo- 
nes de Arkanoid. No lo consiguió. 


Desvergonzado clónico que fue regalado 
en 1987 con la revista Your Sinclair, y que 
alcanzó tal estatus de culto que se acabó 
lanzando de forma comercial. Incluye una 
opción para dos jugadores simultáneos. 


La raqueta más minúscula de la historia del 
subgénero para una variante doméstica de 
Arkanoid que tomó la peculiar decisión de 

darle horizontalidad al tema. Ha pasado a la 
historia prácticamente por eso, 
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Preciosidad freeware influida por la última 
oleada de shooters abstractos y donde 

la gravedad y los combos son esencia- 

les. Descárgalo en www.kongregate.com/ 
games/pixelate/mr-bounce. 


Que uno de los mejores machacaladrillos de 
todos los tiempos sea español es un deta- 
lle que resulta misterioso que no se haya 
publicitado más. Complejo, larguísimo y con 
múltiples posibilidades: una necesidad 


Ha rear 


AVES 


as AA 
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Bram Stoker's Dracula, de Coppola, 

fue una rara avis dentro del absurdo 

cine de terror de los noventa. Para 
empezar, el film surge entre dos tierras, la de 
la contundencia y desenfado del cine ochen- 
tero, y la comercialidad y gazmoñería de las 
películas más PG de la siguiente década. Ade- 
más, el largometraje afrontaba la dificultad de, 
con un reparto de estrellas, adaptar al vampiro 
más legendario de forma novedosa y atrac- 
tiva, a la vez que se mantenía la fidelidad con 
la obra original del irlandés tullido. 

Coppola, necesitado de un trallazo que le 
devolviera al mercado, consiguió contentar a 
todos los frentes sin triunfar del todo en nin- 
guno. Dracula combina erotismo, hallazgos 
visuales, grandes efectos especiales, música 
apabullante... pero también tiene interpreta- 
ciones ramplonas (Keanu Reeves en su moni- 
gotismo más fuerte), un ritmo desigual y, lo 
peor, una orientación romántica que traiciona 
y malinterpreta al material original de Stoker. 

Con todo, la película fue un taquillazo que 
requirió su correspondiente adaptación con- 
solera. El jolgorio de la película se contagió 
a dos juegos totalmente distintos, llamados 
Bram Stoker's Dracula: dos irrepetibles hijos 
de esta atribulada época. 


Este rincón de retro se nutre de juegos de la cripta, 
pero también podría ser «el baile de los malditos». 
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos 
Para traeros los juegos que nadie conoce, 

las historias que se cuentan entre susurros en la industria, 
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad. 


Bram Stoker's Dracula, para consolas de 16 
bits y portátiles como Gameboy y Game Gear, 
entra en el esquema de adaptación genérica 
de principios de los noventa: juego de acción 
con toques plataformeros y el inefable jefe 
final al final de cada fase. 

Este cartucho juega con la riqueza de la 
licencia que adapta. Jonathan Harker es el 
pamplinero protagonista, quien busca librar 
a su amada Mina del hechizo al que la ha 
sometido Drácula. Son siete niveles [con día 
unoche) en los que nos topamos con El Empa- 
lador en varias de las encarnaciones que pre- 
senta en la película. 

El juego sobresale, curiosamente, del 
mismo modo que lo hace la película: cuando 
sabe ceñirse al material original resulta más 
que atractivo... pero, cada vez que se toma 
una licencia, el resultado desmerece. Harker 
cuenta para defenderse con una espada y oca- 
sionales armas de uso limitado, lo que incide 
en lo debilucho de este personaje, que se ve 
superado por el grandioso poder de Drácula, 
quien usa contra él todo su arsenal sobrena- 
tural. Pero hete aquí que Bram Stoker's Dra- 
cula opta por el esquema de la saga vampírica 
más emblemática: Castlevania. Silos nipones 


adaptaron a su manera el material de Stoker, 
ahora se produce el viaje de vuelta. El juego 
está plagado de arañas, esqueletos, murcié- 
lagos y otros elementos. Enemigos muy reco- 
nocibles para los seguidores de Konami, pero 
que chirrían un poco en este juego. 

Aun así, el juego es muy entretenido, con 
varias rutas en cada nivel, un ritmo muy ágil, 
gran variedad de enemigos y momentos de 
ingenio, como la huida de las tres vampiras. 
Pero en Mega CD se cocía algo distinto... 


Loca aventura en Transilvania 

Bram Stoker's Dracula para Mega CD esquiva el 
camino más fácil, que era también el de todos 
los juegos para este add-on: una mera conver- 
sión del juego para Megadrive, pero con un par 
de secuencias de vídeo y música remezclada. 
Este CD es un delirio kitschimpensable en otra 
época que no fuera la de los primeros 90. Para 
empezar nos topamos con un Jonathan Harker 
digitalizado, al más puro estilo Mortal Kom- 
bat. Los enemigos son bastante similares a 
los de la contrapartida en 16 bits, pero lucen 
un aspecto mucho más detallado y llamativo. 
Pero la palma se la llevan los escenarios. Pan- 
tanos, grutas y estancias del castillo son repre- 
sentadas con fondos prerrenderizados, cuya 


perspectiva cambia a medida que nos move- 
mos de izquierda a derecha. Hoy día hay jue= 
gos flash más espectaculares, pero en 1993, 
en una consola doméstica (y por más que el 
truco fuera que los fondos estaban pregraba- 
dos), este despliegue era la repanocha 
Gráficos inéditos, música de primera clase, 
escenas de vídeo a tutiplen (con ese grano y 
megacompresión propios de los vídeos en 


La Versión Mega CD 
fue una excepción 
entre monótonas 
Videoaventuras 


MegaCD) y... la locura: nuestras armas. Harker 
no cuenta con crucifijos o estacas, ni siquiera 
con una mala pistola. Se defiende de los ene- 
migos... ¡con movimientos de karate! El juego 
se convierte así en una peli de serie Z, con un 
aventurero del siglo XIX que da codazos a los 
zombis. Una paranoia pixelada que, con un 
toque de nostalgia, nos hace soñar con lo que 
pudo haber sido el periférico de Megadrive 
de haber sido más locuelo... 


VERSIONES Las versiones de Super Nintendo, Megadrive, Game Bear 
y Gameboy eran prácticamente idénticas. Bajo un cuidado entorno se 


Compaginaban momentos memorables, como la persecución de las 
novias de Drácula, con momentos bizarros (ese dragón como jefazo). 


DRACULA (SUPER NINTENDO) 


ERA DIGITAL 

El juego de Mega 
CO fue uno de los 
escasos títulos 
originales para el 
periférico, Fue un 
profético prede- 
cesor de Mortal 
Kombat: Sub Zero, 
con un desarrollo 
variado pese a 

lo impreciso del 
control. 


bh) 
DRACULA (MEGA CO) 
1 


Z 


El nombre de la princesita Peach 
ofrece por si solo obviedad en la 
elección del sabor para una bebida 
de frutas. Peach. Melocotón, Ya 
está, pim-pam. Pero no, la esta- 
dounidense Shasta -un enorme 
holding de bebidas gaseosas- la 
emparejó con sabor a cereza, que 
no está mal, que ese sabor a chi- 
cle Double Bubble siempre triunfa 
pero no acaba de resultar muy 
coherente. Tampoco lo es el aviso 
LOOK INSIDE. ¿Cómo metemos la 
nariz dentro de la lata? 


1 


Que esa lo que saben las bebidas energé- 
ticas marca Alcampo y similares. En esta 
ocasión Nintendo se aprovechó de laima- 
gen del gorila tontuno para etiquetar un 
producto blanco y bajo licencia, tauritina 
enlatada para las masas. «Jungle Juice» 
reza la serigrafía y el pobre Donkey Kong se 
rasca la cocorota como en una versión cari- 
caturesca de El Pensador de Auguste Rodin 
elucubrando insondables misterios. ¿A qué 
público está dirigido este producto? ¿A 
qué sabe el líquido que contiene? ¿Por qué 
bebida energética y no zumo de plátano o 
de coco? 


empinando el pixel: 
La nostalgia con bebida entra 


gienvenidos al bar de xtreme. Haga una pequeña 
pausa en su Lectura y¡consuma un refrigerio. > INCL Uye 
Reservado el derecho de admisión. aquí no se fía. MARA] 


F 
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El equivalente a dos Red Bulls o cuatro 
tazas de café mañaneros en una anforita 
de 40 mililitros, cafeina pura concentra- 
dísima, un pelotazo de adrenalina de los 
que'hacen saltar los ojos de sus cuencas. 
Sin azúcar y de suave sabor cítrico, Mana 
Energy Potion no trata, cura o previene 
enfermedades pero le dará un subidón 
que le permitirá jugar entre cinco y ocho 
horas como un titán. No recomendada 
para menores de 12 años. 


Esta bebida energética sí que mola. 
Un par de tragos y el poder del 
shouryuu-ken será suyo, no falla. 
Mejor a palo seco que combinarla 
con Justerini € Brooks un sábado 
porla noche, mejor engullirla en 

compañía de amigotes delante dl 
de su Trinitron y la SNES para una 


buena sesión de tortas humillantes. 
Gúisqui escocés en botelli- 


nes monodosis por parte de 
Commodore para celebrar la 
aparición en el mercado del 
Amiga 1200. Triunfazo, por 
supuesto. El licor procedía de 
las famosísimas bodegas de 


Sean Connery y se envasa- | 43% vol 

ron 68.020 unidades en refe- SPECIAL 

rencia al microprocesador restave 12 SEA) 
ETA ms ' 

de la máquina, un Motorola A 'OTTLRO ny 


68020. El día de la presenta- Í PhoDuer Or acorano 
ción los invitados se trinca- = 
ron casi 50.000 unidades. 


6 BREBAJE ANTIEDAD 


Mi querida Konami va y comercializa ampollas de colágeno 
líquido para todas aquellas señoras y señoritas que quieran cui- 
darse por fuera empezando por dentro. Collagen Cristal Ottimo 
contiene 3.000 miligramos de colágeno hidrolizado a bajo peso 
molecular y otros doce tipos de componentes que son estupen= 
dísimos para la piel si se ingiere antes de las 10 P.M. Disponible 
en farmacias y en cualquier Konami Fitness Club de Japón, pro- 
mocionado por Kurara Chibana, Miss Japan y Primera Dama -es 
decir, segundo puesto- en el certamen Miss Universo 2006, una 
muñequita de 26 añitos que está claro que no necesita mejun- 
jes así, pero oigan, mejor empezar desde bien jovencita, que los 
años pasan sin avisar. 


Miren que listos son los de Nintendo. Agarran el 
mismo artwork utilizado en la bebida enérgica 

de antes, se la llevan a Alemania y le dan la vuelta 
para crear latas de naranjada. O de algo con sabor a 
haranja. Aparece Mario con la misma pose de sal- 
timbanqui y el puño izquierdo levantado, algo más 
de rojillos. El líquido a beber es un sucedáneo de 
naranjada, ya se lo he dicho, pero también existe el 
mismo envase promocionando jugo de, atención, 
LEMONADO, en masculino. Debieron pensar que 

si el limón es un vocablo masculino, lo que se saca 
de exprimirlo también será un jugo masculino, 

que aunque suene raro siempre sonará mejor que 
esa especie de onomatopeya de sopapo con mano 
abierta que es orangengeschmack. ¿A que no pue- 
den decirlo tres veces seguidas sin atragantarse? 


NGENGES( 


S ORANGENGESCHMACH 


¡Cristal 
Ottimo 


3 JUGO DE LAGARTIJA 


Terror y pavor, el dinosaurio Yoshiinvitándonos a 
echar un trago de manzana carbonatada, el zumo 
menos apetecible que existe a excepción del que 
es alcoholizado y escanciado sapientemente. Caso 
típico de «pagamos a Nintendo una pasta para uti- 
lizar sus monigotes para vender nuestra agua sucia 
con gas que no quieren ni las gallinas. ¡Nos vamos 
aforrar!» 


“P ZUMO DE SETAS 


Otra bebida energética, ésta más 
explícita. Se llama POWER UP y es 
de Nintendo, otra vez, Bienjugada 
ybien excusadarecurrealater- 
minología videojueguil con des- 
acostumbrado acierto. Un enorme 
Mario protagoniza el arte grá- 
fico de la lata en un saltarín ade- 
mán mientras agarra con la mano 
izquierda a una bobalicona seta y 
alza el puño derecho en señal de 
vayan ustedes a saber qué. Aquí 
alzamos el porrón con la derecha. 
¿Será algo subliminal o referen- 
cial con lo del bebercio? 


1 0 THE 'P' WORD 


Así llamaba Max Headroom a la competencia 
de CocaCola, con esa frase mítica «don't say 
the 'P' word!». El caso es tan de cajón que da 
pereza explicarlo: Sega se decantó por Coca- 
Cola, así que Nintendo se tiró de cabeza a por 
La Otra, sólo que mientras Sega acercaba a 
su partenaire alos videojuegos, Nintendo 

se lucía en los supermercados, Luego pasó 

el tiempo y Sega se juntó con todo quisqui. 
¿Se acuerdan del asombroso Pepsiman para 
Saturn? Menuda panda de veletas. Nintendo 
siguió con lo suyo prostituyendo al fonta- 
nero de Shigeru Miyamoto hasta la extenua- 
ción, malditos hijos de 'P*. 
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Construído por 
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k r bajo la arquitec- 
I l tura de su Sega 
” 3 System 16 (glo- 
ria retro en estado 
puro gracias a 
títulos como Alte- 
red Beast o Gol- 
den Axe), Dyna- 
mite Dux fue un 
título muy que- 
rido por los habi- 
tuales de los salo- 
nes recreativos. 
Su colorido estilo 
de cartoon y su 
desvergonzada 
fauna de per- 
sonajes (¡cabe= 
zas saltarinas 
| de alce! ¡patos 
con guantes de 
boxeo!) subra- 
MEC 
de juego rápido y 
fugaz, reforzado 
por buenas ideas 
como la posibi- 
lidad de orientar 
alos protagonis- 
l tasenseis direc= 
ciones distintas o 
coger armas que 
| seguro, segurí- 
simo que eran 
marca ACME, 


DYNAMITE 
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TO MIENT 
JOR BON 


Goldeneye, desarrollado por Rare en su 

buena época en exclusiva para Nintendo 
64, sigue proyectando una sombra alarga- 
dísima y ominosa que pone en tela de juicio 
cualquier nuevo intento de arrastrar a James 
Bond al mundo de los videojuegos. Cuando 
Electronic Arts se hizo con la licencia del espía 
al servicio de Su Majestad, no acababa de ser 
consciente de hasta qué punto tenían que 
enfrentarse a un juego tan amado por la crí- 
tica y el público, y tal vez por eso los prime- 
ros intentos de crear un juego a la altura del 
personaje resultaron fallidos: las adaptacio- 
nes de El Mañana Nunca Muere, El Mundo No 
Es Suficiente y el alimenticio 007 Racing no 
estaban a la altura, y ya entrados en la gene- 
ración de los 128 bits llegaron Agent Under 
Fire y Nightfire, que continuaban en la misma 
línea decepcionante. 

Es entonces cuando en Electronic Arts se 
toman en serio la jugosa licencia que poseían 
y se alían con el equipo al cargo de la saga cine- 
matográfica para crear una experiencia única 
hasta entonces: la creación de un nuevo capí- 


. pero es el propio juego lo que nos interesa. 


CON LICENCIA PARA CONDUCIR Coches, 
motos... James Bond puede conducir cualquier 
vehículo con una habilidad fuera de lo común para 
acabar rodeado de llamaradas y chatarra. 


tulo de la serie Bond exclusivamente en for- 
mato de videojuego. Para ello contaron con la 
colaboración de Pierce Brosnan, encarnando 
por última vez a Bond, así como de Judi Dench 
como M, papel que aún conserva con Daniel 
Craig en el rol de Bond, y John Cleese reto- 
mando su papel como Q. A ellos se unieron 
otros interpretes como Shannon Elizabeth, 
Willem Dafoe, o la modelo alemana Heidi 
Klum, dejando claro que en Todo o Nada se 
estaba poniendo sobre la mesa un derroche 
de medios en el que no iban a faltar ni las Chi- 
cas Bond. Aunque tal vez, entre tanta estrella y 
tanta belleza, la mayor sorpresa del juego sea la 
recuperación del gigantesco Richard Kiel. 
Tanto derroche está bien y afecta a la pro- 
pia presentación del juego, que tratándose de 
James Bond no podría ser menos que de lujo, 


Tormando la estructura de una película bon- 
diana cualquiera como base, con su secuen- 
cia de acción de apertura seguida de la no 
menos típica secuencia de créditos, Todo o 
Nada propone una aventura de acción enter- 
cera persona (atreviéndose a abandonar al fin 
la primera persona) en la que prácticamente 
no falta ninguno de los elementos de éxito 
de la época en que apareció el juego: Bond se 
enfrenta tanto a acción desenfrenada salpi- 
cada de balas y explosiones como a momen- 


POR ALGO JAMES BOND 
ES EL ESPIA MAS 
ELEGANTE, Y ESTE JUEGO 
ESTA A SU ALTURA 


tos de infiltración y uso de utensilios de alta 
tecnología delirante, así como a fases de con- 
ducción. Todo ello, lejos de dispersar la acción, 
se ajusta a lo que el juego pretende ser: un 
capítulo más de la saga. En la parte centrada 
en el combate, no faltan elementos como la 
cobertura en los tiroteos, esencial para sobre- 
vivir a las oleadas de enemigos. Pero no todo 
son tiroteos, y James Bond también puede 
y debe enfrentarse a los enemigos a guan- 
tazo limpio, con un sistema de lucha cuerpo a 
cuerpo tan lado como cualquier otro ele- 
mento del juego. 

Los niveles, lejos de estar diseñados de 
una forma lineal, presentan las suficien- 
tes variaciones en su topografía como para 

no aburrir nunca, y tan pronto se está reco- 
rriendo una mina abandonada usando vago- 
netas como cobertura como se está haciendo 
roppel en una presa, todo ello debidamente 
salpicado de disparos. Las fases de conduc- 
ción resultan más que competentes, y cuen- 
tan con los elementos esenciales: explosiones y 
velocidad. Los gadgets de Q no pueden faltar, y 
brilla con luz propia un robot araña que cuenta 
con su propio Modo de juego en primera per- 
sona que permite alcanzar lugares inaccesi- 
bles para Bond. 
Un juego completo, en suma, que cubre todo 
el espectro de la acción bondiana, y que no sólo 


ESOS MALDITOS COMUNIST! 
AUNQUE PAREZCA MENTIRA, HAN 
> 


está a la altura de la mejor de sus películas, sino 
que las supera gracias a su sobresaliente capa- 
cidad para entretener. Sus valores de produc- 
ción le dan la credibilidad necesaria para que el 
jugador sienta que está jugando un producto 
de James Bond con todos sus elementos, y el 
apartado jugable subraya ese hecho con su 
buen hacer en todos y cada uno de sus compo- 
nentes, desde el ajustado control hasta la cui- 
dada curva de aprendizaje o su Modo Coope- 
rativo para dos jugadores. 

Intentando emular el éxito de Todo o Nada 
Electronic Arts desarrolló dos juegos más 
de James Bond antes de perder la licencia: 
Goldeneye: Agente Corrupto, retomando el 
hilo de Goldeneye, y Desde Rusia Con Amor, 
revisitando la clásica película contando con 
la colaboración del propio Sean Connery. Sin 
embargo ninguno de los dos está a la altura 
del derroche de talento mostrado en Todo o 
Nada, hasta la fecha el único juego de James 
Bond que ha podido plantarle cara al mono- 
lítico Goldeneye. Está por ver qué logrará 
Activision, actual dueña de los derechos del 
superagente, con la adaptación de su próxima 
película, Quantum of Solace [probablemente 
también con referencias a Casino Royale). En 
cualquier caso no es mal momento para recu- 
perar este Todo o Nada y amenizar la espera. 
Mejor que ver una película. o 


¡Súbete a mi montura 
de tres sillines, palafrenero sin 
temor! Menos mel que Melongesoil 
me deja sus nalgas para aparcar esta 
motaza de ligamentos de sauce, 


TURBO GIRL 


HABLAR DE LA COMPETENCIA ESTÁ FEO, PERO EN ESTE CASO, LA 
CUESTIÓN ESTÁ JUSTIFICADA. ¿CUANTOS DE USTEDES COMPRARON EL 
NÚMERO 1 DELA ETAPA SABANA DE MICROMANÍA... 


- Sólo para olisquear de cerca el cru- 

Jiente muslamen de la tturboperra que 
cabalgaba en el hueco central de la portada? 
Por amor de'Dios, si hasta hicieron un/anun= 
cio'televisivo convirtiéndola enjamona 3D, y 
reduciendo a cero el esfuerzo improvisatorio 
de la polución ¡nocturna del pajero medio... 

Por todo ello, Turbo Chirla es ejemplo 

palmario de la lamentable costumbre de la 
Edadide Estaño de soft español de progra= 
mar un juego default, pillar una piba por ilus- 


tradores de agencia, y modificar marca- 
dores, manuales de instrucciones y demás 
parafernalia para convertir un shooter en 
un'sindiós|picantón. El ejemplo más palma- 
rio.eselde La Teta Traumática, aquel Game 
Over que, por lo, menos, ocultaba un juego 
decente. Justito. Turbo Sucia, ni eso: es otra 
basura de explotación de Dinamic, repetitiva 
ysin fuste, de una lentitud insultante hasta 
para un juego de 8 bits y con cotas de desas- 
tre que/rozan lo demen- 
cialen versiones. como la de 
Commodore 64. 

Turbo Necia.es una 


basura, eso:sí, que tras= E J 
ciende su'época. Esuna 
MECA l) GÉNERO PERRAS MOTORIZADAS Á LA BRIGITTE NIELSEN 
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